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Chris Cunningham, Preservativo D’artista 

Marco Mancuso 



Chris Cunningham., classe 1970, è 
ormai uno dei più affermati e 
apprezzati registi di videoclip 
internazionali. Ha cominciato prima 
col fumetto per poi passare a 
occuparsi degli effetti speciali nel 
cinema (ha lavorato con David Flncher 
per il terzo capitolo di Alien e con il 
compianto Stanley Kubrick per A.l. 
mai realizatto dal maestro inglese) e 
infine è approdato al videoclip 
musicale (famosi e straconosciuti i 
suoi videoclip per Bjork - All is full all 
love, Madonna - Frozen, Portishead - 
Only You, Leftfield - Afrika Shox) e 
oggi rappresenta la punta di diamante 
della neonata Warp Film dopo aver 
prodotto videoclip per molti suoi 
artisti (da Autechre a Squarepusher ad 
Aphex Twin ovviamente) 

Ma la sua attività non si è fermata qui, 


ha infatti realizzato anche due lavori 
come artista indipendente: “Flex” e 
“Monkey Drummer”. Per entrambi 
Chris Cunningham si è avvalso della 
collaborazione di Aphex Twin, per cui 
aveva già girato due videoclip in 
passato, l’epocale Come To Daddy e lo 
stupefacente Windowlicker. E’ 
insieme a lui che quindi ha realizzato i 
lavori più interessanti: grazie alla 
“braindance” deN’amico Richard D. 
James, Chris Cunnigham è libero di 
sperimentare, di concentrarsi sulle 
atmosfere, sulla velocità e la sincronia 
tra video e musica spinte al limite. La 
maggior parte dei suoi lavori hanno 
come comune denominatore una 
particolare attenzione al corpo, alle 
forme, alle deformazioni, alle 
anomalie e alla commistione tra 
questi e le macchine. “Rubber Johnny” 
è la sintesi di tutto questo. Presentato 
in occasione della TDK Dance 
Marathon (ad un orario discutibile: le 
3.30 del mattino e in un incasino 
organzzativo inenarrabile), doveva 
essere inizialmente uno spot di 30 
secondi per Drukqs, il penultimo 
album di Aphex Twin uscito per la 
Warp, ma si è poi evoluto fino a 
diventare un vero e proprio videoclip 
di 6 minuti. Tutto girato in DV a 
infrarossi, Rubber Jhonny è la “storia” 
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di un ragazzo deforme, rinchiuso in un 
sotterraneo, che deve trovare il modo 
di passare il tempo, al buio. La sua 
unica compagnia è un cagnolino 
terrificante con gli occhi allucinatile 
la sua fantasia sconfinata. 



Nei momenti di solitudine, la mente 
iperattiva di Johnny si scatena e 
cominciano i suoi “non- vi aggi” 
ipercinetici e deliranti. Un videoclip 
che va letteralmente alla velocità della 
luce, a tratti si fatica a decifrare cosa 
ci sta passando davanti agli occhi. Le 
immagini vanno di pari passo con la 
follia della musica, non esiste un 
frame lasciato al caso, e la faccia di 
Rubber Johnny che ogni tanto si 
spiaccica sulla telecamera è un duro 
colpo allo stomaco. Con “Rubber 
Johnny” Chris Cunningham si spinge 
ancora un po’ in là nella sua ricerca di 
fusione tra musica, video e dinamicità. 
Ha abbandonato l’alta fedeltà, 
realizzando un lavoro forse più diretto, 
più fisico di tutti (e prettamente 
elettronico proprio per il trattamento 
che ha riservato alle immagini, usate 


quasi fossero dei beat sonori). Un 
capolavoro che, come tutti i suoi 
lavori precedenti, avvicina il 
fenomeno del videoclipping a quello 
della videoarte vera e propria, non 
discostandosi da tante produzioni 
video raffinate accompagnate spesso 
da libri e iconografie di varia natura. 
Anche Rubber Johnny è infatti 
caratterizzato da un libro di 40 pagine, 
che non abbiamo ancora avuto la 
fortuna di sfogliare ma che 
attendiamo con impazienza. 

La data di uscita di Rubber Jhonny era 
prevista per il 25 di Maggio 2005 ma è 
stata posticipata al 12 Giugno 2005. Il 
motivo è piuttosto curioso e come 
italiani ci imbarazza alquanto. 
Andando infatti sul sito della Warp 
Film potrete leggere come gli 
stampatori italiani assunti dalla Warp 
per stampare il DVD si siano rifiutati di 
lavorare a un prodotto considerato 
immorale e offensivo. Incredibile! 
L’ironia tipicamente inglese racconta 
l’episodio, scusandosi con utti gli 
appassionati e rimandando la data di 
uscita del DVD+libro al 12 Giugno 
appunto. 

Rubber Jhonny in slang inglese 
significa “preservativo”, ma è lo stesso 
Chris Cunnigham che che ci racconta 
della sua ultima fatica raggiunto 
telefonicamente nel suo studio 
londinese, in una delle pochissime 
interviste (notoria la sua poca simpatia 
per gli organi di informzione ufficiali) 
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rilasciate per la stampa Europea. 


iti 


Mk: Ciao Chris, parlami di Rubber 
Jhonny, della sua genesi e dell’idea 
che ne sta alla base 

Chris Cunningham: Rubber Jhonny 
nasce al tempo della pubblicazione 
dell’album Druqks di Aphex Twin con 
l’idea di fare un Tv commercial di 30 
secondi sul brano Afx. 237 v.7. Quando 
però sentii il brano ebbi 
immediatamente la tentazione di 
farne un lavoro più lungo e 
strutturato, un cortometraggio vero e 
proprio su tutta la lunghezza del 
brano, un video sperimentale come 
quelli fatti in passato. Rubber Jhonny 
è un personaggio partorito dalla mia 
fantasia, inseguendo immagini e 
caratteri che mi accompagnano da 
quando ero bambino. In inglese 
Rubber Jhonny è il nome gergale che 
si dà ai preservativi, e nel video 
inseguo questa idea di elasticità fisica 


aiutato dalle gommose linee di basso 
del brano di Aphex Twin. In Rubber 
Jhonny, allo scopo di descrivere al 
meglio le atmosfere e le 
caratteristiche dei personaggi, sono 
stato costretto a non lavorare in modo 
canonico con una crew, con tecniche 
di ripresa e di montaggio usuali, 
allestendo un set e così via. Ho 
lavorato molto da solo, e utilizzato 
molto il mio computer. E' stato un 
lavoro molto lungo con animazioni, 
paintings ed effetti digitali che non 
avrei potuto usare qualche anno fa. 

Mk: Sei tornato a collaborare per la 
terza volta con Aphex Twins. Perché è 
così importante per te lavorare con lui 
e associare le tue immagini alla sua 
musica? 

Chris Cunningham: La musica di 
Aphex Twin è semplicemente perfetta 
per descrivere i caratteri e le 
ambientazioni che ho nella mia 
mente, senza considerare il fatto che 
è per me assolutamente 
fondamentale cercare di lavorare su 
un tipo di musica che mi consenta di 
sperimentare e innovare le possibilità 
di fusione di suoni e video. La musica 
elettronica è strutturalmente ideale in 
questo senso e quella di Richard in 
modo particolare; nel corso degli anni 
inoltre nulla è cambiato nel nostro 
modo di lavorare e questo aiuta 
tantissimo. 
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Mk: La musica elettronica sembra 
infatti essere il genere musicale che 
meglio si sposa con la tua tecnica di 
videoclip. Non pensi che si tratti 
anche di affinità estetica quella che ti 
ha portato ad associare il tuo nome a 
un genere in costante ascesa negli 
ultimi dieci anni? 

Chris Cunningham: Sicuramente il mio 
modo di costruire video clip, la mia 
tecnica, la mia ricerca per la 
sperimentazione e anche le atmosfere 
che descrivo attraverso le mie 
immagini sono assimilabili in modo 
simbiotico con un particolare tipo di 
musica che è quella elettronica. Nello 
stesso tempo mi è capitato di lavorare 
con artisti di diverso tipo, con stili 
differenti e io per primo non ascolto 
solo musica elettronica ma qualsiasi 
genere musicale. Certo, quando ho 
iniziato ero molto attratto da questo 
tipo di musica ed eccitato dalle 
possibilità offerte dalla forte sincronia 
audiovisiva che veniva creandosi, che 
si adatta più alle dinamiche del 


campionamento che non a un assolo 
di chitarra o di batteria. 
Nell’elettronica c'è studio, ricerca, 
varietà, soprattutto oggi con molte 
tecnologie a disposizione. In altri stili 
di musica non è sempre così e per 
questo motivo non mi interessano. 

Mk: Come preferisci lavorare, 
partendo dalla musica e associando 
ad essa le tue immagini o lasciare che 
un musicista accompagni con la 
propria musica le tue storie? 

Chris Cunningham: Diciamo che non è 
troppo importante il punto di 
partenza di tutto, è il risultato finale 
quello che conta. In linea di massima 
preferisco sicuramente partire dalla 
musica e raccontare attraverso delle 
immagini quello che ho in mente. 
Anche in Rubber Jhonny accade 
questo. Lo scopo è sempre quello di 
raccontare una storia, di descrivere 
delle emozioni e delle atmosfere, il 
modo in cui lo si ottiene è 
fondamentalmente lo stesso, lo amo 
sperimentare, questo mi interessa e 
per questo amo i video clip o i 
cortometraggi che mi consentono di 
fare ciò che voglio senza sottostare 
alle rigide regole del storytelling tipico 
dei lungometraggi. Non mi piace 
l’idea che una storia abbia un inizio e 
una fine in ordine prestabilito, li deve 
avere, certo, ma non con un ordine 
prestabilito. Rubber Jhonny è 
sicuramente un racconto sequenziale 
ma la tecnica utilizzata anche in 
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questo contesto è innovativa. 



Mk: Negli scorsi anni hai lavorato con 
video installazioni e gallerie d’arte. 
Non pensi che il tuo lavoro possa 
superare i confini del video making ed 
essere considerato come vera video 
arte? 

Chris Cunningham: Cosa intendi per 
video arte? Matthew Barney? Quale è 
la tua definizione di arte? Per me è la 
stessa cosa nel momento in cui si 
riesce a trasmettere emozioni e 
atmosfere. Le mie tecniche di 
sperimentazione mi avvicinano alla 
video arte e mi distinguono da molti 
altri nell'uso delle immagini e delle 
tecniche su computer, nel mio 
rapporto spesso sincronizzato con la 
musica. Ma non è importante il 
contesto in cui tutto questo avviene, 
sia esso una galleria d’arte, una video 
installazione, un commercial 
pubblicitario, un lavoro su 
commissione o un video clip. 

Mk: Perché Chris Cunningham è 


diventato negli anni così famoso, 
nonostante un approccio filmico non 
certo semplice per il grande pubblico 
e scelte spesso radicali nel modo di 
lavorare? 

Chris Cunningham: Non lo so. Forse il 
motivo principale è che ventanni fa 
tutto era in costruzione, in 
espansione, e si potevano trovare 
delle modalità molto forti per potersi 
distinguere nettamente dagli altri. 
Oggi è tutto più difficile, molti giovani 
artisti si assomigliano nelle loro 
dinamiche creative, le tecnologie, la 
loro grande disponibilità, le 
connessioni e in network in Rete 
hanno permesso molto in questi anni 
ma nello stesso tempo hanno portato 
a una grande omogeneità stilistica. 
Penso inoltre che legarmi inoltre a una 
etichetta come la Warp e a nomi 
come Aphex Twin o Squarepusher mi 
abbia aiutato a far emergere il mio 
stile e a farmi conoscere al grande 
pubblico. 
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Mk: Per quale motivo non hai mai 
lavorato dal vivo, in una live 
performance al fianco di un 
musicista?So che la dimensione live ti 
piace, ogni tanto a Londra lavori come 
dj 

Chris Cunningham: Sicuramente, pur 
apprezzando molto le performance 
audiovisive, non amo molto il 
prodotto finale in cui un musicista 
propone la sua musica mentre un 
video artista la accompagna con le 
proprie immagini. La maggior parte 
delle volte non vedo un link molto 
profondo, per questo motivo non 
apprezzo quei lavori che dal vivo 
pretendono di unire le estetiche e gli 
stili di due persone differenti. La 
maggior parte delle volte non è un 


processo riuscito. Nello stesso tempo 
io compongo anche musica e per il 
prossimo anno sarà probabilmente 
pronto un live di video e musica tutto 
mio. Questo è più interessante, se una 
sola persona lavora su entrambi i 
contributi allora il risultato finale può 
risultare assolutamente coinvolgente 
per il pubblico presente. 


Rubber Jhonny 

http://www.rubberjohnny.tv/ 

Director File - 

http://www.director-file.com/ cunnin 

gham/ 

Warp Film - 

http://www.warpfilms.com/ 
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Htmlles 07, Peripheries + Proximities 

Tatiana Bazzichelli 


HTMLles07 e 

périphéries + proximités 



Dal 18 al 21 maggio a Montreal, in 
Québec, è prevista la settima edizione 
di HTMIles, festival canadese di new 
media art promosso da Studio XX. 
Ques’anno, il tema della rassegna è 
“peripheries + proximities”, che 
proporrà più di 50 progetti di 
electronic art da tutto il mondo. La 
sede principale dell’evento e’ il 
Monument-National, significativa per 
la storia del movimento delle donne in 
Québec. 

Fondato nel 1995, Studio XX è il centro 
più importante a Montreal per lo 
studio delle nuove tecnologie da parte 
delle donne. AN’interno del centro, si 
organizzano numerose iniziative ed 
eventi artistici, con un approccio 
critico verso l’uso delle nuove 
tecnologie e delle loro applicazioni, 
per rendere le donne una presenza 


concreta nel “cyberspazio”, in accordo 
con la tradizione cyberfemminista. Il 
tema di quest’anno, “peripheries + 
proximities”, è focalizzato sulle 
tecnologie della prossimità, sul 
concetto di corpo immateriale, sulla 
psicogeografia e sull’evoluzione dei 
social networks. I cinquanta lavori 
prescelti esprimeranno questi 
concetti attraverso performances, 
concerti, conferenze, installazioni 
interattive e workshops. Fra i diversi 
lavori, spicca il progetto “Immanence”, 
realizzato dall’artista canadese Susan 
Kozel, conosciuta internazionalmente 
per la sua ricerca nella danza, filosofia 
e nuovi media. 

HTMIles 07- 

périphéries + proximités 



Immanence si concretizza attraverso 
una performance che incorpora 
diverse tecnologie, espolrando i 
potenziali della danza interattiva. Ciò 
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che comunque accomuna i diversi 
progetti presenti in HTMIles 07, è 
l'idea di scambiare e condividere 
riflessioni e saperi sulla tecnologia, 
sull’idea di fare network, conferendo 
alle tematiche di genere un aspetto 
centrale, senza però cadere 
neirevento-ghetto” solo per donne. 
Durante gli anni di sviluppo del 
Festival, HTMIles ha accolto artiste da 
tutto il mondo, dalla Russia, al Sud 
Corea, all’Italia, Olanda, Germania, 
Australia, Francia, Finlandia e USA. Gli 
appuntamenti precedenti hanno visto 
tematiche come “Web Works and 
Works Outside of thè Net” (2000), 
“Mutant Identities and Cultures” 
(2001), “The Doublé, The Multiple and 
Contamination in Web Art” (2002), 
“Active Agent / Radicai libre” (2003). 
Trasformato nel 2003 in una biennale, 
il Festival alterna un appuntamento in 
Québec e successivi eventi 
internazionali, come nel 2004 a 
Berlino con CirculationOl (presso il 
Bootlab durante Transmediale 
Festival, www.htmlles.net/circulation) 
e a Bruxelles con Digitales 
( www.digitales-online.org) . 
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Dopo la settima edizione del Festival 
del 2005, nel 2006 seguiranno ancora 
nuovi appuntamenti internazionali, 
che porteranno le artiste dello Studio 
XX a realizzare nuovi progetti sull’uso 
artistico del web e delle nuove 
tecnologie. Campi di studio prescelti 
saranno il dynamic programming, le 
interfacce generative, la linguistica 
computazionale, l’ipermedia e la 
net.ecology, associando queste 
tematiche a una tradizione 
femminista critica e alla ricerca sugli 
aspetti socio-politici delle nuove 
tecnologie e dell’arte. 


www.htmlles.net 

www.studioxx.org 
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The Colours Of Recycle 

Marco Mancuso 



■ R6fHX.fl03M.IC 



Per spiegare la filosofia alla base del 
progetto Remix.A034.it è utile partire 
dalle perole del suo stesso autore, il dj 
milanese A034: “Grazie...a tutti i 
partecipantL.di cuore. Felice di aver 
sentito cose inaspettate, di aver 
sentito suonare persone inaspettate, 
di aver avuto il privilegio di sentire le 
proprie tracce arricchite e 
reinterpretate da persone che, una 
per una, stimo profondamente”. 

Questo è ciò che sta alla base di 
questo interessantissimo progetto 
audiovideo in rete, la possibilità di 
sfruttare le dinamiche comunitarie di 
internet e la piattaforma web come 
strumento di condivisione di file e di 
conoscenza, integrando il tutto con le 
potenzialità offerte dai computer e 
dalla creatività digitale sia in ambito 
audio che in quello video. In un unico 


progetto sono quindi racchiuse e 
concretizzate al di là di qualsiasi 
teoria, molte delle filosofie e delle 
chimere spesso vagheggiate da tanti 
teorici dei nuovi media. Il progetto 
Remix.a034.it consiste 

“semplicemente” in una serie di brani 
di musica elettronica, suoni 
campionati e loop sintetici, messi in 
rete sul proprio sito da parte del dj e 
musicista milanese A034. Le traccie 
sono quindi state messe a 
disposizione di una serie di musicisti 
amici o comunque di tutti coloro che 
si sentissero in grado di remixare i 
brani stessi secondo proprio gusto e 
creatività. In tutto hanno aderito 28 
artisti o crew, da professionisti della 
musica digitale a gruppi che suonano 
strumenti acustici, elettrodomestici, 
videogiochi, ecc... 

Il risultato finale, una lunga e 
bellissima serie di brani elettronici 
remixati, è stato raccolta in una 
piattaforma audiovideo o installazione 
sonora (risultato di centinaia di ore di 
lavoro in cui A034 ha lavorato a stretto 
contatto con la Miller, un gruppo di 
amici che comprende progrmmatori 
in grado di inventare e creare) che è 
stata presentata per la prima volta 
quest’anno alla Cueva di Milano ma 


n 


che si ripromette di essere ospitata in 
tutte quelle manifestazioni audio- 
video in cui il progetto potrebbe 
essere collocato a pieno titolo. 
Sebbene, come la maggior parte dei 
progetti interessanti e grass root, la 
eco prodotta non è stata all’altezza 
del lavoro svolto e della creatività 
proposta a un mondo spesso troppo 
annichilito su se stesso. 



Sì perche Remix.a034.it non è solo un 
contenitore di musica elettronica 
condivisa; esso è a pieno titolo 
un'installazione audio-video in cui la 
singola componente sonora è stata 
associata alla propria componente 
visuale e grafica. Tramite un tramite 
player infatti ogni remix viene inserito 
in un analizzatore di frequenze. 
Queste sono state associate a 18 
colori, prendendo come riferimento la 
scala cromatica dell’arcobaleno. Le 
frequenze più basse sono state 
associate al rosso e le più alte al 
violetto, passando per una scala 
cromatica di 16 bande di frequenza. 


L'intensità di queste frequenze 
determina l'intensità del colore ad 
esse associato. I remix vengono 
riprodotti in streaming visualizzando 
cromaticamente le frequenze e alla 
fine dell'ascolto un sensore avrà 
rilevato statisticamente l’uso di ogni 
frequenza e indicherà di che colore è 
ogni remix, partendo dal nero 
(assenza di colore), mixando i 16 colori 
usati fino ad arrivare al bianco (tutti i 
colori insieme) e misurando l’intensità 
e la frequenza di utilizzo di ogni 
associazone cromatica. 

Il progetto aderisce infine 
completamente alle semplici regole 
che determinano la gestione dei diritti 
d’autore in rete secondo le licenze 
delle Creative cOmmons, come noto 
rilasciate da poco tempo anche in 
Italia. Il progetto è quindi totalmente 
copyleft, in questo lavoro non c'è 
nessuno scopo a fini commerciali nè 
intenzione di pubblicare supporti per 
la diffusione. Ciò si manifesta con la 
possibiltà di scaricare sul proprio 
computer interamente le tracce 
remixate ed eventualmente 
collaborare per l’ulteriore sviluppo del 
progetto stesso. 

RGMIX.fi034.IC 
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Ma forse l'elemento portante di 
questo progetto, al di là della sua 
estetica finale di matrice fortemente 
audiovisiva e a prescindere dalla 
necessità per il pubblico di dover 
interagire con l’instllazione che 
richiede l'intervento attivo dello 
spettatore, parafrasando i 
ringraziamenti del suo autore, è la sua 
capcaità di nascere, crescere e 
svilupparsi dallostato di embrione solo 
grazie alla Rete, grazie cioè a quei 
sottili meccanismi umani e tecnologici 
che uniscono artisti differenti, di 
estrazione musicale differente a 
latitudini differenti. 

Sì perchè il porgetto RemixA034.IT 
nasce in rete ma si sviluppa offline 
oltre che tra le maglie stesse del web; 
che il dj A034 ne fosse consapevole 
alla fine poco importa. Perchè 
l’elemento paradossale della net art 
risiede proprio nella sua spontanietà 
dogmatica, le pratiche di rete sono 
ormai talmente spontanee e potenti 
che avvengono senza un elemento 
sctenante, senza una progettazione 
consapevole e senza la necessità di 
uno studio estetico approfondito. 


La net art è morta? Viva la net 
art...basta guardare i partecipanti al 
progetto: 

Allun 

BBS 

Fainting Hell-o! feat. Spirai 

Skeeme 

Jewish Haircut 

Synthelabo 

Bugo 

Anticracy 

Kyuzzo 

Fire at Work 

Ventolin Orchestra and Prostat 

Chettary 

Sense 

Marco Messina 

Shaduz 

Tr4ck4 

AnElectronicOrange 
Christian Rainer 
Mayo 
R.U.N.I. 

Raina 

Ludmila 

Modula Manopola 
Hyaena 


http:// remix.a034.it/ 
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Il Diritto D'autore In Sintesi 


Maria Molinari 



Il 9 aprile, nella chiesa di San Severo al 
Pendino a Napoli, neM’ambito di 
“Sintesi”, il Festival delle Arti 
Elettroniche giunta ormai alla sua 
terza edizione, è stato presentato 
“Creative Commons Italia Show Case”. 
Sono intervenuti Juan Carlos De 
Martin (Public Lead Creative 
Commons Italia e IEIIT Consiglio 
Nazionale delle Ricerche Politecnico 
di Torino), Lorenzo De Tornasi 
(Comunità’ Creative Commons Italia) e 
il giudice drammaturgo Gennaro 
Francione. 

I tre hanno discusso, come a Roma in 
occasione della “Settimana delle 
libertà digitali”, delle nuove forme di 
tutela della proprietà intellettuale, ma 


anche del libero accesso alla cultura e 
della piattaforma Creative Commons 
Italia come “una risposta in grado di 
interpretare il mutato scenario sociale 
con più efficacia dell’attuale disciplina 
sul copyright” (www.sintesi.na.it) . Le 
rivoluzioni digitali hanno favorito il 
diffondersi di nuove libertà. Oggi 
chiunque può realizzare opere anche 
molto complesse in tempi davvero 
brevissimi. Può replicarle in milioni di 
copie e distribuirle in formati di alta 
qualità su scala globale. Basta avere 
un computer connesso alla rete. La 
facilità con cui le opere digitali 
possono essere replicate, diffuse e 
usate da più di un utente, riprodotte 
in maniera perfetta, modificate, 
manipolate, mescolate, ricombinate 
rapidamente mette in crisi il diritto 
d’autore. La rete, in particolare, lo 
dissolve “rompendo tutte le catene e i 
limiti che i pochi possono porre per 
negare a tutti la libera circolazione 
delle idee e della cultura. Quello che in 
tempi remoti era impossibile e in 
tempi recenti era difficile o scomodo, 
ora per molte persone e’ divenuta una 
operazione estremamente banale 
quasi una funzione fisiologica”.* 


14 



In questo nuovo scenario il libero 
accesso alla cultura, la conoscenza 
libera e gratuita sono imperativi. 
Copiare, distribuire, condividere e 
modificare sono le nuove libertà che 
l'attuale legge sul diritto d'autore non 
favorisce. Impone, infatti, l’esatto 
contrario fino a 70 anni dopo la morte 
dell'autore. Eppure qualsiasi idea, 
informazione o opera intellettuale, per 
sua stessa natura, ben si adatta ad 
essere copiata, distribuita, condivisa e 
modificata al punto che molte 
persone considerano queste libertà 
dei diritti naturali. Altre, invece, 
paragonano i diritti degli autori sulle 
proprie opere a quelli di una persona 
su un bene materiale di sua proprietà. 
E questo è un errore. Se regaliamo un 
bene materiale come un piatto di 
spaghetti, spiega De Tornasi, gli 
spaghetti li mangia solo chi li ha 
ricevuti. La ricetta, invece, può essere 
di tutti e chiunque può farne ciò che 
vuole. ** 

Per Lawrence Lessig, le idee sono 


commons e cioè dei beni comuni che 
possono essere goduti da tutti. 
Nessuno è obbligato a chiedere il 
permesso a qualcun altro se vuole 
accedervi. C'è però chi ritiene che i 
commons portino con sé una 
tragedia. I beni usati in comune 
tendono ad essere sfruttati fino ad 
esaurirsi. Ma questo può accadere ad 
una strada o a un pascolo perché un 
loro uso incontrollato li deteriora e 
l’impoverisce. Citando Maria Chiara 
Pievatolo “Non bisogna fare l’errore di 
confondere i pascoli di erba con i 
pascoli delle idee: le idee, a differenza 
dell'erba, crescono se vengono 
condivise, e il loro valore aumenta, 
perché la condivisione dà loro la 
possibilità di svilupparsi e di 
migliorarsi”. Le idee, insomma, non 
sono soggette alla tragedia dei 
commons. *** 



Il copyright contrasta la libera 
circolazione del sapere. Ma rinunciare 
a qualsiasi tutela della nostra opera, 
specie su internet, comporta dei 
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rischi. Qualcuno potrebbe sfruttarla 
economicamente, modificarla fino a 
deformarla o mutilarla. A Napoli si è 
parlato anche di questo e la domanda 
che si sono posti tutti (o quasi) è stata: 
come è possibile proteggere l’opera 
da possibili abusi senza impedire le 
restrizioni alla sua fruizione? Con 
Creative Commons. Questa la risposta 
di De Martin. Queste nuove licenze, 
che in Italia sono divenute ufficiali alla 
fine del 2004, sono state 
appositamente progettate per essere 
applicate ai contenuti digitali 
pubblicati in rete (testi, fotografie, 
film, musica, pagine web, weblog), ma 
è possibile attribuirle anche alle opere 
a stampa e al software (non si fa 
riferimento al codice sorgente). Esse 
“funzionano in seno al diritto d'autore, 
per il quale “tutti i diritti sono 
riservati”, offrendo una rosa di 
possibilità alternative tramite le quali, 
per scelta deN'autore, solo alcuni 
diritti sono riservati” 

( www.creativecommons.it) . 

Le Creative Commons, in realtà, non 
rivoluzionano il mondo della 
produzione intellettuale. Si pongono 
semplicemente come “una terza via 
tra persecuzioni e pirateria”, “una via 
di mezzo tra diritto d'autore, 
estremamente restrittivo e le 
donazioni di pubblico dominio”. 
Qualcuno le ha anche definite “il volto 
umano del copyright”. Come per il 
diritto d'autore, anche per le Creative 
Commons ogni abuso comporta la 


possibilità di appellarsi al giudice. Ed è 
in qualità di giudice, e allo stesso 
tempo in veste di artista, che Gennaro 
Francione articola il suo intervento in 
direzione assolutamente anti- 
copyright. A suo avviso le Creative 
Commons “danno una soluzione 
parziale e riduttiva alle nuove 
problematiche sul fatiscente diritto 
d'autore ma non risolvono la 
questione a monte, che richiede un 
drastico abbattimento del sistema 
copyright”. 


r 


Il suo pensiero ci ha talmente 
incuriosito che gli abbiamo chiesto di 
dirci qualcosa di più a riguardo. Ci ha 
risposto COSÌ: 

“Meglio le creative commons che il 
copyright. Per questo le seguo con 
interesse, ma non credo che possano 
da sole risolvere il problema perché 
esse, pur operando in una funzione di 
sgretolamento del copyright, non 
azzardano il passo estremo: 
distruggere il copyright. Le creative 
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commons, tutto sommato, 
presuppongono la proprietà 
intellettuale e con tutte le loro 
ramificazioni cavillose non affrontano 
il cuore della faccenda, lo, da uomo di 
legge, diffido dei rizomi normativi, 
spesso creati ad arte per fregare la 
gente. In Italia ci sono 300.000 leggi e 
vedete come (non) funzionano. Le 
alchimie codicillari delle creative 
commons sono sicuramente in buona 
fede ma non risolvono il problema a 
monte: quello dello sfruttamento 
degli artisti. Là dove le creative 
commons riperpetuano il sistema di 
avvocati, giudici, sceriffi per tutelare i 
diritti degli autori che comunque 


pretendono garanzie, sia pur nelle 
forme attenuate, con le creative 
commons non si fa che perpetuare il 
logos del dominio. Ecco, nel 
laboratorio deN’arte, l’alchimia 
creative commons tra la dozzina di 
ampolle luccicanti crea fumi che 
abbagliano l’artista, il quale pensa di 
aver trovato la pietra filosofale in 
ognuno di quei vetri. Ciò non è, per 
cui, sicuramente in buona fede, le 
creative commons creano un nuovo 
inganno. Ripetendo una metafora che 
ho fatto a Napoli il 9 aprile, se il 
copyright è la destra del diritto 
d’autore, le creative commons 
rappresentano il centro 
moderatamente riformista” 
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Gennaro Francione è fondatore del 
Movimento Antiarte (www.antiarte.it) 
ed è anche noto per una sentenza 
anti-copyright che ha fatto molto 
discutere fuori e dentro la rete. E’ 
autore di diversi libri. Impossibile 
citarli tutti. L'ultimo ci ha però 
particolarmente incuriosito: Hackers. I 
Robin Hood del Cyberspazio. Ma di 
questo, come della sentenza anti- 
copyright, vi parleremo la prossima 
volta. 


“""Rivoluzione digitale e copyright” 
tratto da La fine di una decima 
feudale (Patrizio Agostinelli, 2004) - 
www.ecn.org/baz/ copyriot/ copyright 

/rivoluzione.html 

**Maria Chiara Piegatolo, Linux, la CPL 
e le virtù dimenticate dei beni pubblici 

bfp.sp. unipi.it/pievatolo/lm/common 

s.html 

***Lorenzo De Tornasi, Nuove idee per 
un nuovo diritto d’autore - 
biografica.tzone.it/lorenzodetomasi/c 

ommonscontent/media/nuove prop 

oste.pdf 

Lorenzo De Tornasi, Sapere, bene 
comune: Commons, la condivisione 
della conoscenza - 

www.aprileperlasinistra.it/aprilerivista 

/articolo.asp?ID=1019&n=121 
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Jaromil, Hacker Art E Arte Dell’interferenza 

Annamaria Monteverdi 



Jaromil ( http:/ /www.dyne.org) rasta 
coder abruzzese, programmatore 
GNU/Linux, fondatore nel 2000 del 
network di autoproduzioni dyne.org, è 
da tempo conosciuto dalla comunità 
informatica e artistica perché 
attivissimo nel campo della creatività 
applicata alla creazione di software 
liberi per la manipolazione video in 
tempo reale, da impiegare in vj set o 
scenografie digitali (FreeJ), per 
streaming audio-video e radio web 
(MusE). Dalle BBS, aM’hasciicam, alla 
software art, fino alla 
programmazione open source in 
sistema GNU/Linux. Suo è il famoso 
virus software o forkbomb per 
l’esposizione I love you - Museo di arti 
applicate di Francoforte. 

Tutte le sue creazioni sono 
liberamente disponibili in rete sotto 


licenza GNU General Public License 
(Fondazione per il Software Libero). E’ 
da poco on line Streamtime.org, un 
progetto di network di Radio 
Reedflute in collaborazione con 
Rastasoft, sviluppato con artisti e 
attivisti dall’Iraq e da ogni parte del 
mondo. Jaromil si è connesso in rete 
molto giovane, nel 1991 (Neuromante, 
BBS): era un hacker ed è attualmente 
uno degli “hacker evoluti” che hanno 
applicato la creatività e l’intelligenza 
dell’hackeraggio in un campo come 
quello del software libero. Un sistema 
chiuso ti permette solo di stare dentro 
le regole, il punto di vista hacker è 
come forzarlo. Anche grazie a Jaromil 
la figura dell’hacker è diventata quella 
del programmatore puro e rigoroso 
che opera diversamente e contro le 
regole delle multinazionali 
dell’informatica come la Microsoft e 
contro in generale i programmi 
proprietari, provando a ridefinire il 
“campo operativo” dell'informatica 
applicata all’arte e all’attivismo. 
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Un incontro con la filosofia open 
source è qualcosa che modifica la 
percezione dell'arte e la funzione 
deM’artista: nel mondo del software 
libero non esistono più confini autorali 
e limitazioni: un programma creato e 
riversato in rete secondo il principio 
del copyleft ha un'estensione creativa 
fuori dal controllo di colui che lo ha 
generato: può arrivare ad avere 
centinaia di migliaia di altri potenziali 
nuovi autori-attori-attuatori che 
possono modificarlo rigenerando un 
flusso di dati e mantenendo pubblico 
il codice sorgente. “Uno dei motti 
storici e che è non abbiamo né re né 
regole - dice Jaromil - crediamo nel 
consenso approssimativo e nel codice 
che gira. La cosa che mi ha spinto ad 
avere a che fare con il computer è 
stata la curiosità di sapere come 
funzionano, invece quello che mi ha 
portato al software libero è l'idea di 
avere il codice. Con i sistemi attuali in 
commercio non c'era libertà di 
imparare i codici. Ho iniziato ad avere 
a che fare con la Demo Scene, una 
scena molto competitiva (Assembly in 
Finlandia; The Italian Cathering -TIC 
nel '96, '97 e '98 che abbiamo 
organizzato a Pescara) in cui i 
programmatori non si scambiavano 
facilmente i codici. L'idea era quella di 
fare le cose migliori usando minor 
memoria possibile. A parte il fatto che 
erano competizioni, esibizioni di 
programmazione, ma erano anche e 


soprattutto luoghi di scambio 
importanti. Sono scene underground 
di crescita, di scambio. Il software 
libero non è però mai entrato in questi 
ambienti. Non è prassi”. 



All'inizio quando facevi hackeraggio, 
davi un valore politico a questo, avevi 
intenzionalità ideologica? 

Jaromil: Sono stato “bustato” presto. 
Mi hanno preso cioè. Da lì ho smesso 
di bucare sistemi. Era però 
interessante: una delle ultime “visioni” 
quando bucavo sistemi era quella di 
30 macchine che insieme mandavano 
musica. Fare delle radio pirata nelle 
macchine che bucavo. Ma ne sono 
uscito bene. Ho smesso di fare cose 
per cui potevo essere preso; l’hacking 
è “metterci le mani dentro”, riuscire a 
modificare le dinamiche di certi 
sistemi. Prima che intenzionalità 
ideologica penso che sia stato un 
fatto di attitudine, insieme a un 
interesse e a una perversione per la 
macchina. L’Hacking oggi è storpiato, 
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ha sempre un significato negativo, 
dispregiativo. Ma chi buca lo fa spesso 
senza neanche sapere le 
conseguenze. Il sedicenne che 
“smanetta” con il computer è 
interessato al mezzo, sviluppa il suo 
piccolo mondo, dove sta il problema? 
Si sta parlando di sistemi proprietari 
venduti con contratti di assistenza 
carissimi che la gente paga e che 
appunto un sedicenne riesce a bucare. 
L’Open source è ormai una cosa 
accettata. Una comunità scopre il bug, 
lo aggiusta, segue un flusso che ha a 
che fare anche con chi buca, con 
l’hacker. 

Annamaria Monteverdi: Hai 
cominciato a collaborare in ambito 
artistico con la programmazione, i 
primi lavori in che direzione 
andavano? 

Jaromil: Ho un rapporto di 
immediatismo con le macchine, se ci 
sei ci sei, ma se non ci seL.come per il 
teatro! Tra le prime rappresentazioni 
teatrali autoprodotte c'era uno 
spettacolo che si chiamava Tubo 
Catodico che parla della tv e di come 
questa ci condiziona. Lo portiamo in 
giro ancora. Lo abbiamo fatto al Kaos 
tour di Roma e due anni fa a Bari 
grazie a Alessandro Ludovico di 
“Neural”, poi in Austria a Graz presso 
ESC.mur.at. Si tratta di una proiezione 
e di una messa in scena di un uomo 
qualsiasi; Francesco Paolo Isidoro che 
aveva studiato Commedia dell'arte 


con la maschera neutra. Poi però un 
hacker gli entra nella tv.... Per lo 
spettacolo che ancora 
rappresentiamo, prendiamo il segnale 
tv dove siamo e lo elaboriamo con il 
programma FreeJ; sul video posso 
applicare degli effetti per 
rappresentare le interferenze degli 
hacker aggiungendo le voci di Artaud 
e Burroughs. Un teatro di interferenze. 
Abbiamo fatto anche il sito 
http://tubocatodico.dyne.org. 



Annamaria Monteverdi: Altre 
collaborazioni in teatro? 

Jaromil: Ho lavorato con Roberto Paci 
Dalò e Isabella Bordoni. Sono artisti 
che stimo tantissimo. Con Giardini 
Pensili ho fatto una vera “esperienza 
teatrale sul campo”. La mia 
collaborazione era in veste di 
programmatore video (Animalie, 
Metamorfosi; Affreschi e II 
Cartografo); in generale sono deN’idea 
che la tecnologia a teatro vada 
affrontata con spessore, senza 
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rassegnarsi a ciò che esiste, creare 
qualcosa di nuovo rispetto alle 
esigenze. Poi sono partito per 
l’Austria; mi sono scontrato con 
questa cultura mitteleuropea 
lavorando all’Ars electronic center, 
sezione Future lab. In genere cerco un 
approccio più direttamente politico. 
MuSE Multiple Streaming Engine per 
esempio è un programma libero per 
farsi “radio pirata” da casa. Con MuSE 
il progetto era di mettere dentro Mp3, 
ti colleghi al server tipo 
http://radio.autistici.org e puoi fare 
streaming. 

Annamaria Monteverdi: Qual è la 
filosofia del programma libero e quale 
la caratteristica dei tuoi software? 

Jaromil: Oggi tutti i prodotti, liberi o 
no, tutti i sistemi offrono 
gratuitamente il player ma se vuoi 
produrre devi pagare; è uno schema 
per una fruizione “consumistica”. La tv 
la puoi accendere, la radio pure ma 
non puoi parlare! Ora con Internet 
puoi parlare. MuSE si caratterizza 
proprio come programma che ti 
permette di parlare, di fare in rete una 
radio, c’è un codice sorgente, tutto 
software libero, c’è pure il live stream! 
Streamtime.org invece è un network 
di media attivisti impegnati ad 
assistere media locali soprattutto in 
aree di crisi come l'Iraq e a connetterli. 
Nasce da una collaborazione allargata 
e serve per fare nascere radio 
streaming anche a Bagdhad; il 2 aprile 


abbiamo provato insieme con 
giornalisti, a streammare il Festival di 
poesia “Merbed” insieme con Salam 
Khedher, un poeta di là che fa un 
programma settimanale su una radio 
indipendente. Radio Nas. Il Festival si 
è tenuto però per motivi di sicurezza a 
Bassora. Non c’è spazio per qualcosa 
di civile a Baghdad. Così il due aprile 
dynebolic.org ha dato spazio e 
visibilità ai blogger di Baghdad con cui 
abbiamo rapporti diretti e che hanno 
una propria voce. Per il resto da 
questa parte siamo in una campana di 
vetro, ci raccontano quello che 
vogliono sulla guerra. Personalmente 
non sono mai stato a Baghdad, ma ho 
operato in zone di guerra, in Palestina, 
da cui il mio progetto di net-art 
http://farah.dyne.org. 



Annamaria Monteverdi: A proposito 
deN’hasciicam: come funziona e come 
è nata l’idea? 

Jaromil: La web cam collegata al 
computer ti permette di trasformare 


22 



in codice hascii, cioè in caratteri e 
lettere della tastiera, un trame video. Il 
programma si preoccupa di salvare il 
file e mandarlo on line. FreeJ invece 
prosegue l’esperienza di MuSE. E’ un 
software che raccoglie le cose che ho 
fatto in teatro. E’ un algoritmo, Si 
possono aprire video, si possono 
mettere in trasparenza, si possono 
mandare avanti e indietro, si possono 
mettere i testi, si possono aggiungere 
parole, ruotare immagini. Una 
programmazione procedurale del 
video. E' un’interfaccia “old school”, 
vecchia maniera, come sui computer 
di 10 anni fa, tutta di testo. 

Annamaria Monteverdi: Racconti la 
storia del codice-virus poetico? 

Jaromil: Le bombe logiche o 
forkBomb esistono nel campo 
dell'Informatica da piu’ di dieci anni, 
forse anche più di venti. Sono 
programmi che crashano il computer; 
il sistema riproduce se stesso in modo 
esponenziale finché termina le proprie 
risorse. A Transmediale qualche anno 
fa venne premiata una certa opera di 
software art che era in realtà una 
forkbomb che mandava una frase 
lunghissima sullo schermo mentre i 
computer crashavano. Alex Mac Lean 
era quello che vinse con quella 
forkbomb. Feci presente alla giuria la 
mia opinione: che per me per 
giudicare l’opera devi guardare alla 
bellezza del codice che in questo caso 
era orrendo. Ho fatto allora una 


Bomba logica - una forkbomb 
ristretta in meno lettere possibili- che 
è il codice-virus che attacca i sistemi 
Unix, per l’esposizione I love you, 
Museo di arti applicate di 
Francoforteche il direttore chiamò 
“opera poetica”. Questo. 
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Annamaria Monteverdi: Dyne:bolic 
cose è invece? 

Jaromil: Dyne:bolic è un cd che ti 
permette di cominciare a conoscere 
GNU/Linux senza installare Linux, 
cosa che per la maggior parte delle 
persone è difficile. Gira su tutti i 
computer, vecchi Pentium 1, su 
computer che non hanno hardisk. 
Serve per Veejay, per fare audio e 
video, per editare audio e video, per 
fare immagini 3D, sistemi di 
videoconferenza. Nasce da collettivi 
quali autistici/inventati. org, 
FreakNet.org, Olografix.org, Dyne.org 
e riassume un po’ di esperienze. 
L’ultima versione è stata scaricata e 
pubblicata in 500.000 copie. 
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http://tubocatodico.dyne.org 

http://rastasoft.org/ radio.dyne.org 

http://farah.dyne.org 


24 


L’amore E’ Un Virus 


Valentina Tanni 



“Ti guardo, Lesbia, un filo non mi resta 
ormai di voce, ma torpida è la lingua, 
e una sottile fiamma divampa per le 
membra, un suono sibila negli orecchi, 
e notte duplice eclissa gli occhi”. 
Paragonare la passione amorosa ad 
una malattia è un topos della poesia 
romantica. 

Almeno dai tempi di Catullo, che nel 
celebre Carme 51 descriveva le proprie 
sofferenze fisiche - perdita della voce 
e della vista, sordità e delirio 
additandole come conseguenze del 
bruciante sentimento per la donna 
amata. Meno immediato il 
collegamento tra i tormenti della 
passione e il codice sorgente, tra gli 
sguardi languidi e le istruzioni formali 
e rigorose di un software. Ma anche 
gli artisti digitali, come i loro 
predecessori di ogni epoca, 


continuano ad immaginare l’amore 
come un morbo, replicante e 
contagioso, testardo e disposto a 
tutto. E lo fanno processare ad una 
macchina, iniettando una goccia di 
umana debolezza nei microchip, 
servendosi , per raccontarla, della 
malattia dei computer: i virus 
informatici. La connessione tra i codici 
maligni e il linguaggio amoroso fu 
inaugurata nel 2000 daM’apparizione 
del famigerato virus “I love you”, la cui 
enorme diffusione fu resa possibile 
proprio dalle tre magiche parole 
inserite nel subject dell’e-mail infetta. 
L’anno seguente, durante la Biennale 
di Venezia del 2001, ci pensò il primo 
virus artistico della storia, Biennale. py 
-firmato dalla coppia 
0100101110101101.ORG / Epidemie- a 
continuare la saga, mostrando nel 
proprio codice il racconto di un 
sintetico ma esplicito tentativo di 
approccio durante un party. 
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Veri e propri protagonisti di una 
travagliata storia d'amore sono invece 
“Yazna” e due codicilli infetti 

partoriti daM’immaginazione e dalla 
programmazione di Luca Bertini, già 
autore di un invadente e psicologico 
“Numero Verde”. Per il progetto “Vi- 
Con” (il titolo fa riferimento alla prima 
proposta della composizione testuale 
T9 del cellulare quando si cerca di 
scrivere “ti amo”), Bertini ha messo a 
punto due virus scritti in Visual Basic 
Script che si rincorrono nei computer 
della rete. Sostanzialmente innocui, i 
due worm hanno il solo scopo di 
cercarsi, proprio come due innamorati 
costretti alla separazione. Nel caso in 
cui dovessere effettivamente riunirsi, 
le istruzioni del software daranno 
luogo ad una di tre possibilità: rottura 
(si lasciano), fusione (si uniscono per 
formare un solo file, non eseguibile) o 
procreazione (generano un piccolo, 
elementare, nuovo virus). 



Legati invece da un cavo di rete corto 


e ben visibile, sono i computer che 
compongono l'installazione “The 
Lovers” di Sneha Solanki. Una delle 
due macchine è malata, infettata da 
un virus invisibile ma aggressivo, che 
deteriora inesorabilmente il sistema, 
generando nell’elaboratore 
comportamenti scoordinati e 
incomprensibili. Il contagio, che 
inevitabilmente avviene tra le due 
macchine, legate da un tecnologico 
cordone ombelicale, viene reso 
visibile e vivibile- in tempo reale sui 
monitor. A fare da “interfaccia” per la 
mise en scene della contaminazione ci 
pensa il testo di una poesia romantica, 
scritto in rosso fiammeggiante. Le 
frasi d’amore appaiono 
alternativamente sui due schermi, 
simulando un dialogo, ma i caratteri 
degenerano e si disintegrano sotto gli 
occhi dello spettatore. E la 
conversazione si fa sbilenca, corrotta, 
incomprensibile. I computer “amanti” 
perdono il controllo e simulano il 
delirio del morbo d'amore. Come la 
perdita dei sensi descritta dal romano 
Catullo. 


I Love You 

http://www.digitalcraft.org/iloveyou 

Biennale. py 

http://www.010010m010n01.org/ho 

me/biennale py/index.html 

Vi-Con - http://www.vi-con.net 
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The 


Lovers - http://electronicartist.net/solanki/th 

e-lovers/index.html 


27 


Minimal Software 

Domenico Quaranta 



La software art ha ribadito più volte le 
solide liasons che intrattiene con la 
tradizione artistica del Novecento. 
“Considero l’istruzione di LaMonte 
Young ‘Traccia una linea retta e 
seguila’ un esempio di software art” 
ha dichiarato Florian Cramer. E 
proprio Cramer ne ha disegnato più 
volte la complessa genealogia, che 
comprende la poesia dadaista e l’arte 
processuale, le performance Fluxus e 
il lavoro di un minimalista-concettuale 
come Sol Le Witt. 

Nel 1998 John F. Simon, Jr., autore di 
lavori capitali della software art come 
Every Icon, partecipa a una collettiva a 
tre dal titolo “Formulations”, curata da 
Timothy Druckrey presso la galleria 
Sandra Cering (New York): con lui, 
Hanne Darboven e Sol Le Witt. In 
questa occasione, Simon espone degli 


inchiostri su carta derivati da 
Combinations, un’applet java che 
costruisce matematicamente tutte le 
possibili combinazioni di quattro linee 
colorate aM’interno di uno spazio 
bidimensionale. Accanto al 
minimalismo, un altro importante 
referente per Simon è l’astrazione, 
Klee in particolare, i cui Diari 
costituiscono lo sfondo su cui si 
collocano sia How much does color 
weigh?, sia Mobility Agents, il suo 
ultimo progetto, annunciato dal 
Whitney Museum per ottobre, che 
nasce dalla domanda: “I disegni di 
Klee, Kandinskij e Miro anticipano un 
medium dinamico come la computer 
graphic? ... Dove conducono le loro 
teorie se attivate nel software?” 

^7^ ^ V V- 

\ x v v x x x x x x x x x x x ^ 

V^XX^^X^^XX 'v V \ 

V X X* X V X X X X X X % X X X 5 

X X X Xr x x X X= X X X X X X. ^ 

V V X- X X X X X XXX X X X X- * 


Qualora le affinità elettive potessero 
sembrarci ancora insufficienti, ecco 
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accorrere in nostro soccorso Casey 
Reas, con un lavoro che per rigore 
metodologico e icasticità dei risultati 
non lascia adito a dubbi. Pubblicato 
nel giugno 2004 nella sezione 
“Artport” del sito del Whitney 
Museum, curata da Christiane Pau, 
[software] structures si configura 
come un esplicito omaggio al lavoro di 
Le Witt, e nasce da una domanda che 
è già di per se un programma: “La 
storia dell’arte concettuale è o no 
decisiva per l’idea del software come 
arte?” Inutile dire che la risposta di 
Reas riesce ad essere addirittura più 
interessante della domanda. 

Il suo punto di partenza sono i Wall 
Drawingsdi Sol Le Witt: poche righe di 
istruzioni progettuali per la 
realizzazione, appunto, di un disegno 
murale astratto, che Le Witt comincia 
a scrivere nel 1968. Prendiamo 
l’esempio usato da Reas, il Wall 
Drawing # 69. “Linee non lunghe, non 
rette, che non si tocchino, disegnate a 
caso usando quattro colori, distribuiti 
con uniformità e al massimo della 
densità, che coprono l’intera 
superficie del muro”. Ogni Wall 
Drawing è identificato da una 
numerazione progressiva, e viene 
realizzato da un esecutore che, 
aM’interno delle direttive date, 
mantiene comunque un certo 
margine di libertà interpretativa. 
Questo, unito aN’unicità del muro 
utilizzato e all’inevitabile imperfezione 


dell’esecuzione, rende ogni 
realizzazione di un determinato Wall 
Drawing qualcosa di diverso. 



La sfida di Reas consiste nel tradurre 
un set di istruzioni scritto in 
linguaggio naturale per essere messo 
in atto da un esecutore umano nello 
spazio reale in un set di istruzioni in 
codice eseguibili dalla macchina su 
uno schermo. Tra l’istruzione e il 
programma, la transizione avviene 
attraverso quelle che Reas chiama 
“software structures”, istruzioni in 
linguaggio naturale ma già adattate 
alle esigenze di lettura di una 
macchina. In questa traduzione, 
evidentemente, qualcosa si perde e 
qualcosa si aggiunge. Vanno perse 
l’indeterminatezza delle istruzioni e il 
margine di interpretazione 
dell’esecutore o performer; mentre si 
aggiungono altre variabili, legate al 
linguaggio in cui viene tradotta la 
struttura (Flash, Processing, C++) e 
all’artista che mette in atto 
quest’ultima traduzione. Il risultato 
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sono 26 software derivati da 3 
strutture (a loro volta derivate da 3 
Wall Drawings, l’#85, il #106 e il #358), 
tutte accessibili sul sito del Whitney. 


Vorremmo dire che gli output sono 
tutti di grande fascino: ma quello che 
deve interessarci è il processo, e in 
verità dobbiamo ammettere che in 
questo caso la riuscita della 
traduzione di opere progettate negli 
anni Settanta (gii anni, peraltro, di 
mostre dai titoli straordinari come 
Software e Information) in software 
informatici affascina più della magia 
delle animazioni prodotte. 


vetroresina dipinta esposte fino ai 21 

di 

Brescia. Le istruzioni di LeWitt sono 
£t<w®g«/£e, sesvnsictm p&Qcesso 

òrddQàW&meilrd&.iir&>fr iacchina che 

ha dato forma alle sculture e ne ha 

&££!#«§£§ ic^&fòé/fflSie. WtibWiàmo 

fatte ééMMWaVè U WmmmÀ&e osa 

l’arte minima! debba alla software 
Ar^jport - http://artport.whitney.org/ 



Resta da verificare quanto questa 
operazione sia legittima, e conforme 
allo spirito dei lavori originari. Reas 
non ha dubbi: “Se si tratta di un lavoro 
di arte concettuale, l’idea sopravvive 
indipendentemente dal medium 
utilizzato.” Quanto a Le Witt, la 
risposta potrebbero darcela le sue 
cinque Splotches, sculture in 
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Steve Me Queen, Videoarte Emozionale 

Monica Ponzini 


Guardare non è più abbastanza. 
Nell’ultima personale di Steve 
McQueen alla Fondazione Prada, lo 
spettatore si muove in un’atmosfera 
che da soffusa diventa sempre più 
oscura, in una spirale in cui è messa in 
campo la sua stessa immagine. Un 
percorso fatto di visioni dal forte 
taglio memoriale e interiorizzato, 
segnate dal montaggio discontinuo e 
dall’attenzione che si sposta sui singoli 
particolari, in cui si compenetrano 
dettagli personali e riferimenti 
universali. 

Partendo da una matrice 
cinematografica (in particolare i 
movimenti degli Anni '60, cinéma 
vérité in testa), McQueen ha infatti 
saputo conquistare un proprio 
linguaggio videoartistico, in cui le 
riprese variano agilmente da soggetto 


a soggetto, passando dalle ampie 
vedute ai particolari insistiti, e la 
destrutturazione del montaggio, fatto 
di singoli frammenti sequenziali o 
bruscamente giustapposti, porta lo 
spettatore ad un libero “riempire gli 
spazi” di quella che è una narrazione 
solo parziale. L’organizzazione della 
mostra offre un percorso ideale e 
immersivo attraverso la variegata 
produzione di McQueen, seguendo un 
ordine quasi emozionale, che sembra 
ricalcarne il “manifesto” artistico: 
“Voglio che il pubblico si trovi in una 
situazione in cui ognuno diviene 
sensibile al massimo grado verso se 
stesso...”. 



Si parte dallo stili frame del lightbox 
New Year’s Day 2002 e dalla calma 
rarefatta delle due proiezioni di 
Caribs’ Leap, un viaggio silenzioso nel 
presente (con le riprese di una 


31 




giornata nella baia di Crenada) e nel 
passato dei Caraibi (l'evocazione del 
suicidio di massa dei Caraibici nel 1651, 
estremo atto di contrasto alla 
dominazione francese), affiancato in 
un’altra sala da Charlotte, film in 16 
mm realizzato “sulla pelle” di Charlotte 
Rampling. Si passa al “cuore” della 
mostra, il paesaggio notturno con 
specchi, destabilizzante e affascinante 
allo stesso tempo, deM’installazione 
Pursuit: una sala immersa nel buio in 
cui lo spettatore vede rispecchiarsi 
sulle pareti la proiezione di 
un'indefinito personaggio (in realtà 
l'autore), di se stesso e degli altri 
visitatori, senza che nessuno sia 
davvero riconoscibile nella sua 
identità di persona e nel suo status 
fisico di corpo, riflesso o proiezione. 



Il cammino continua con Cirls, Tricky, 
un’esperienza in sala di registrazione, 
e termina con Western Deep, discesa 
in Super8 (spesso contrassegnato dal 
fuori fuoco e da un forte cromatismo) 
in una profonda miniera d’oro in Sud 
Africa. In una sorta di viaggio dai 
risvolti iniziatici, si assiste alla 
sfibrante routine dei minatori: 
l’ascensore che li porta alla vena, in 
un'avvicendamento di rumore 
assordante e buio totale; il lavoro 
sottoterra (a cui si alternano immagini 
e suoni che richiamano scrosci 
d'acqua), sottolineato da silenzi 
ovattati che segnano un contrasto 
paradossale tra lo scavo - distruttivo 
per chi lo compie e per l’ambiente che 
lo subisce - e la presenza nel ventre 
della terra - idealmente un utero 
rigenerante; gli esercizi di 
depurazione corporale, che, ancora 
una volta, portano con sè l’ossimoro di 
una realtà disumanizzata da una parte 
e il richiamo, dall’altra, ad antiche 
danze tribali, cadenzate qui da 
nient'altro che da un rumore 
disturbante... 
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Fantasmi Contemporanei Dell’arte Relazionale 

Tiziana Cemin 



Ti immagino è facile ti vedo! E vedo 
lei! 

Ho due minuti, due minuti del vostro 
tempo lineare 

Sono perseguitata dalla vostra 
immaginazione e questo è quello che 
voglio da voi. 

Non sono qui per farvi divertire, siete 
voi a essere qui per far divertire me 

Annlee 

Un fantasma è una figura che fluttua 
fra presenza e assenza, generata 
dall'Immaginario. Essa si manifesta in 
una zona di confine, in una terra di 
nessuno, tra il fisico e il metafisico, in 
un tempo sospeso. Esso è interprete 
fra due mondi, o l'intermediario tra 
realtà e finzione. Un volto di bambina, 
malinconico e vagamente sinistro, ci si 
presenta davanti agli occhi. Vedendo 


l'animazione tridimensionale 
proiettata, si ha la percezione che il 
rapporto tra osservatore e oggetto 
osservato sia invertito: ci si sente 
osservati e referenti diretti del 
discorso che sentiamo pronunciare. 

Inizialmente non è chiaro se la voce 
che udiamo provenga dal personaggio 
stesso o sia una voce fuori campo, 
essa definisce Annlee, questo è il 
nome della presenza, e connota la sua 
esistenza come segno. Annlee ci 
osserva ammaliante e inquietante, 
come un fantasma, e pare voler 
interagire con noi. In questo video 
strutturato in due parti si verificano 
continuamente rallentamenti delle 
voci, cambiano i punti di vista, e 
vengono alla mente diverse possibili 
interpretazioni. Questo è l’universo 
che ci viene presentato nel video Two 
Minutes Out of Time, di Pierre Huyge. 
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In un altro video dello stesso autore, 
One Million Kingdoms, lo stesso 
personaggio cammina senza mai 
fermarsi in un paesaggio lunare. E 
racconta di un viaggio, mentre incede, 
e le sue parole prendono forma visiva 
in curve grafiche, o “montagne”, che 
emergono durante il cammino dai 
picchi audio della sua stessa voce. Ciò 
che viene raccontato è tratto da un 
progetto di documentario, dove la 
voce narrante, distorta, è ricavata da 
quella dell'astronauta Neil Armstrong, 
che partecipa ad un progetto di 
spedizione in Islanda utilizzando come 
guida il romanzo Viaggio al centro 
della terra di Jules Verne. 

Questi due video fanno parte di un 
progetto più ampio del francese 
Huyge, in collaborazione con altri 
artisti che hanno aderito alla proposta. 
Il titolo deM’intera operazione è: No 
Ghost Just a Shell - Non un fanatsma, 
solo un guscio. Tutto comincia nel 
1999, quando Huyge, assieme a 
Philippe Parreno, acquista i diritti di 
un personaggio della società 
giapponese Kworks, la quale vende 
personaggi virtuali destinati ad 
animazioni a scopo commerciale. Il 
prezzo di tale immagine ammonta ad 
una cifra irrisoria: 4600 yen (circa 30 
euro). E il motivo del basso costo sta 
nel fatto che il personaggio in 
questione, da catalogo, era destinato 
a ricoprire ruoli secondari nei cartoon 


e videogame, ed era dunque stato 
creato senza qualità, senza storia? un 
personaggio appena abbozzato, 
anche nei lineamenti. 



Ciascun artista coinvolto nel progetto 
ha creato un film d’animazione, con il 
personaggio come soggetto. Ogni film 
scrive parte della storia di Annlee, 
quella storia che non è mai esistita 
precedentemente, che non è mai 
stata scritta? ed essendo costruita da 
un’insieme di voci diverse e secondo 
criteri narrativi diversi, non può essere 
una storia lineare ed unitaria, bensì 
pluralistica. Attorno a lei si forma una 
comunità di artisti, e lei è formata 
dalla comunità stessa. La sua 
personalità, la sua biografia, 
corrisponderanno agli usi che altri 
hanno immaginato per lei. 

Pezzo dopo pezzo la sua storia viene 
costruita, partendo da una memoria 
multipla, e Annlee ha finalmente il suo 
passato di fronte a sé. A quel punto 
Huyge e Parreno lavorano con un 
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avvocato, per creare un contratto che 
consenta loro di disfarsi dei diritti, 
perché il segno Annlee non 
appartenga a nessun altro che a sé 
stesso. La fine di questa fiaba 
contemporanea avviene col 
trasferimento legale della proprietà 
del copyright del segno Annlee al 
personaggio stesso. E si celebra la sua 
scomparsa, in uno sfavillio di fuochi 
d’artificio, nel dicembre 2002. Il 
personaggio sparisce per sempre, 
portando con sé il proprio diritto 
d’autore. E’ la celebrazione della 
scomparsa di un segno. 



Se l’operazione di creazione corale 
all'Interno di un unico progetto ha 
potuto funzionare, lo si deve proprio a 
quella “assenza” di base che 
caratterizza il personaggio, e che 
rende possibile la libertà 
interpretativa che solo il vuoto offre. 

Il segno Annlee è come un 
guscio(shell), e proprio tale 
conformazione rende possibile il suo 
riempimento. Annlee verrà letta come 


un segno neutro che non possiede un 
significato proprio, e che in virtù di 
questa sua neutralità consente anche 
letture contraddittorie del suo 
significato; è il contrario di un logo. La 
sua essenza viene ristabilita di volta in 
volta, in ogni interpretazione diversa; 
essa è un’immagine dinamica, che 
esplora mondi multipli. 

Annlee funziona inoltre come oggetto 
di legame, che rende possibile il 
formarsi di una comunità di persone 
che lavorano parallelamente alla sua 
declinazione. E' un’indagine su come 
la finzione possa generare una nuova 
realtà, piuttosto che inaugurare un 
regno della virtualità. E mostra così 
che ciò che è significativo per Huyge è 
il percorso, le esperienze lungo il 
cammino, le situazioni che nascono 
dall’usare questo segno come 
strumento visivo di collegamento fra 
soggettività plurime. L’accento non è 
sull'oggetto, bensì sull'azione corale, 
su un'arte quindi relazionale; come se 
si cercasse la spinta per uscire da una 
monumentalizzazione degli oggetti 
d'arte. 
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Huyge crea progetti eterogenei 
utilizzando varie tecniche e vari 
materiali, cercando di dimostrare che 
in ciascuna situazione è possibile agire 
attivamente; cerca di dare vita ad una 
emancipazione del fruitore dell’opera 


da schemi di interpretazione 
preconfezionati. E per fare ciò crea 
situazioni, più che rappresentazioni 
chiuse in se stesse. 

Sul lavoro di Pierre Huyge è uscito nel 
2004 il catalogo delle mostra che si è 
tenuta nello stesso anno al Castello di 
Rivoli (edizioni Skira). 
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Fisicità’ E Derive Neoconcrete 

Simone Bertuzzi 


MOKCEAUX OE MAGHINE E&TRARAP5 


L'approccio è neoconcretista. C’è una 
forte volontà di sradicare il suono e gli 
strumenti che lo producono, c’è 
violenza: ridotta ai minimi termini, a 
puri detriti in Pocket Progressive, 
mentre si manifesta nella maniera più 
cruda possibile in Estrapade. I due 
oggetti presi in esame in questa sede 
sono diametralmente opposti in 
quanto a impatto sonoro: 
morceaux_de_machines è in grado di 
spappolare letteralmente l’apparato 
uditivo, mentre il trio Rocchetti 
Fhievel Sigurtà agisce quasi in sordina, 
sapientemente quieto; la scelta di 
unire questi due prodotti viene dal 
senso di ricerca per la radice del 
suono che entrambi racchiudono, un 
incontro primordiale, una radicale 
analisi, percepibile perfino laddove 


vinile e rumorismi vari si mischiano 
all’abbaiare di un cane (traccia #1, 
Pocket Progressive). 

Claudio Rocchetti è personaggio noto 
in area sperimentale italiana, vanta 
parecchie apparizioni live, tre uscite in 
solo, tra cui segnaliamo il 
recentissimo ed elegante 3 I Could Co 
On Singing (Wallace 2005), in cui però 
l’analisi mira alla sfera vocale e vede 
l’utilizzo stratificato di field- 
recordings, e una a nome 
3/4HadBeenEliminated (s/t, Bowindo 
2004), a fianco di Stefano Pilia e 
Valerio Tricoli. Pocket Progressive 
ruota attorno a due lunghe suite, in 
cui differenti fonti e tracce si 
amalgamano, riaffiorando a tratti e 
rendendosi riconoscibili: giocattoli, 
radio, cymbals, field recordings e 
turntable, il quale anche dove non si 
ode esplicitamente, lascia comunque 
la propria impronta, e qui sta il punto. 
In realtà la sensazione globale durante 
l’ascolto è particolarmente ovattata, 
richiede impegno, agisce nelle sue 
forme senza invadere minimamente; 
c’è però un rapporto quasi fisico con 
la materia che rimanda ad una 
dimensione domestica, di intimo 
scambio. 
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Non è immediato il passaggio da 
questo lavoro a Estrapade, ad opera 
del duo morceaux_de_machines, 
formato da Erick D'orion e Aime 
Dontigny (titolare della label canadese 
No Type, per la quale esce), e 
nemmeno piacevole, forse. Estrapade 
è un termine francese che indica una 
tipologia di tortura medievale, questo 
già basterebbe a delinearne il suono, 
ma sarebbe troppo banale. Estrapade 
è un assalto. Foncage de Pieux 
tradisce, gioca un trabocchetto 
iniziale con un frammento celestiale 
per poi crescere e stabilizzarsi 
agonizzante; Onanisme e Triple 
Fermentation invece non lasciano 
scampo, si impongono percussive fin 
da principio; Tromocrates è un tunnel 
di shortwaves, grugnisce e vomita 
noise a ripetizione sfociando in free 
jazz. Ma c'è molto di più, c'è la 
presenza di Diane Labrosse, Otomo 
Yoshihide e Martin Tétreault a 
fomentare le ruote d'acciaio, e si 
sente: Placenta Compressa è più 
complicata, un corpo privo di 


direzione; Omlegging è scratch, e 
Yoshihide fa da padrone 
impossessandosi di tutta la ricerca di 
turntablism possibile, è indefinibile il 
suono e l'efficacia a cui si approda 
nella seconda parte, di certo il brano 
migliore.. 



Il vertice del disco è però Trépanation, 
la più lunga, sfiora i 15 minuti, che 
assimila noise e jazz mozzato con 
inedito senso ritmico, completando 
l’intento generale e sfiorando 
contemporaneamente altre derive, 
inusuali ma maledettamente riuscite. 
Concludendo, nulla di più, se non 
ribadire la complessità di elementi 
strutturali comuni con messe in scena 
distanti anni luce, tanti personaggi e 
altrettante sfumature, due ottimi 
lavori. 


http://www.equalradio.com 

http://www.notype.com 
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http://www.risonanza-magnetica.co 

m/articolo. php?id sup=01&id eti=150 

&id prod=606 


http://www.risonanza-magnetica.co 

m/articolo.php?id sup=01&id eti=016 

&id prod=457 
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Carsten Nicolai, Tra Minimalismo E Suono Zen 

Leo Learchi 



Olaf Bender (Byetone) e Frank 
Bretschneider (Komet), fondano la 
loro etichetta nel 1996, la Rastermusic. 
La strategia adottata è quella di 
puntare su serie specifiche di lavori 
piuttosto che spingere per mettere in 
luce il singolo artista. Nel corso della 
creazione della serie 20 to 2000 si 
unisce a loro Karsten Nicolai già 
operativo nella sottoetichetta Raster. 
Nasce così la Raster-Noton. Il nome 
scelto per l’etichetta fornisce già un 
indizio significativo per indagare su 
quelli che saranno gli sviluppi di una 
delle realtà più importanti neN’ambito 
della produzione di musica elettronica 
contemporanea: “Raster” è lo spazio 
infinitesimale che separa un pixel 
dall’altro, la maglia della rete che 
regge anche visivamente la 
manifestazione dell’ arsenale artistico 
digitale. La capacità chirurgica di 


utilizzare scariche elettrostatiche, 
pulviscolo digitale, microcosmi tonali, 
derive subatomiche come materia da 
levigare, smussare, lisciare fino a 
eliminare completamente qualsiasi 
informazione superflua, rende tutte le 
produzioni degli artisti citati 
imprescindibili al punto di essere 
diventati portatori di una modalità 
espressiva copiata in tutto il mondo e 
diventata un classicorii ritmo stesso, 
ridotto ai minimi termini, diventa 
melodia. 

Straordinaria è anche la capacità di 
sviluppare progetti grafici unici, opere 
d’arte di fortissimo rigore minimale, 
dalla perfetta algida precisione 
matematica. La presenza umana viene 
cancellata. In merito alle scelte 
minimaliste della grafica adottata e al 
sound minimale delle proprie 
produzioni. 
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I fondatori dell'etichetta affermano 
che queste sono basate su un serio 
confronto con i simboli e la natura 
simbolica della nostra vita ordinaria 
(pittogrammi, logo, codici a barre 
ecc). Vengono investigati e adottati i 
modi per garantirsi una forma 
d’espressione individuale che si 
confronti con la norma, lo standard, la 
serie. Ecco allora che questi elementi 
non vengono eliminati, vengono 
invece deliberatamente usati e 
vivificati con la propria individualità. 
Viene evidenziata apertamente una 
finalità di intenti con la casa 
giapponese Muji produttrice di arredi 
per la casa e abbigliamento (a Milano 
ha aperto recentemente un punto in 
Corso Buenos Ayres). Si enfatizza la 
filosofia della “non etichetta”, quasi un 
tentativo di liberare l’acquirente dalla 
tirannia del logo. 

Comprato nei negozi Muji, l'oggetto 
mantiene una percepibile unità 
d’insieme con le altre merci della casa 
giapponese, ma portato a casa e tolto 
dalla confezione ecco che l’oggetto 
merce regala la propria “leggerezza”. 



La trilogia TRANSALL composta da 
Carsten Nicolai, si compone di tre 
distinti episodi: tre EP (meno tracce di 
un normale CD) presentati in una 
stupefacente veste: è stata utilizzata 
carta plastificata di alta grammatura, 
con esterno in grafica vettoriale e 
interno con testo in inglese che 
sviluppa il tema dell’opera, traduzione 
in giapponese, titoli e tempo dei brani. 

La confezione presenta un taglio che 
funge da blocco per il CD dalle 
estremità trasparenti: 

TRANRAPID: il primo episodio della 
serie sviluppa una riflessione scritta 
sul tema della velocità a firma del 
tedesco Ulf Poschardt. 

TRANSVISION: il secondo episodio 
accoglie uno scritto firmato dall' 
inglese Kudowo Eshun. Viene 
affrontato il paradosso della paura di 
diventare esseri umani realmente 
liberi. 

TRANSSPRAY: tecnologia, industria 
militare, sopravvivenza. 

La struttura dei brani che 
compongono la trilogia riesce a creare 
un contrasto coinvolgente: tanto 
minimi sono gli strumenti messi in 
gioco quanto assolutamente 
coinvolgenti sono gli esiti dell'ascolto. 
Elettronica nella forma più pura, senza 
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compromessi, ed è proprio il 
coinvolgimento dell’ascoltatore che 
diventa essenziale per chiudere il 
senso della trilogia, ognuno, 
intimamente, diventa cassa di 
risonanza del sottile lavoro di Nicolai. 


http:/ /www.raster-noton.de/ 

http:// noton.raster-noton.de/ 

http://www.alvanoto.com/ 
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Jamie Lidell E L’elettronica Multipla 

Marco Mancuso 



Jamie Lidell è artista anomalo nel 
panorama della musica elettronica 
internazionale. Sebbene il suo modo 
di fare musica non sia caratterizzato 
da quegli spunti di avanguardia che 
affascinano artisti e critici di tutto il 
mondo, Lidell ha saputo conquistare 
una stima incondizionata da parte di 
tutti coloro che si muovono, addetti ai 
lavori o “semplici appassionati”, nel 
sempre più fitto labirinto delle 
produzioni e degli artisti della musica 
per computer. 

Forse più di molti artisti che fanno 
della ricerca sonora il loro leit motiv 
artistico, Jamie Lidell conquista per la 
sua immediatezza, per la sua ricerca 
continua sì, ma del sound perfetto più 
che del suono perfetto, per la 
commistione ardita che propone tra 
uomo e macchina, per il suo essere 


show man nonostante l’algidità degli 
strumenti utilizzati dal vivo, per il suo 
mettersi a disposizione della sua voce 
dolcemente soul. Questo e molto altro 
rappresenta Jamie Lidell nella musica 
elettronica di oggi. Una mosca bianca 
o, come mi dice nella chiacchierata 
fatta nel backstage della TDK Dance 
Marathon a Milano due settimane fa, 
una pecora nera. Lidell con il suo 
ultimo lavoro Multiply naturalmente 
per la Warp Records, ha voluto fissare, 
tramite l’eternità digitale di un cd, il 
suo modo di essere artista e 
musicista, dopo le passate esperienze 
quasi noise elettronico con Christian 
Vogel, come Supercollider e con gli 
amici Arto Linsday e Matthew Herbert 
aM’interno della omonima Big Band, 
progetto dogmatico di 
rappresentazione e creazione 
musicale rigorosamente live e senza 
uso di suoni campionati. 

Quando vidi dal vivo la Big Band al 
Sonar di due anni fa capii 
inequivocabilmente il motivo per cui 
Matthew Herbert volle fortemente 
Jamie Lidell tra le sue fila, e a ben 
vedere si capisce anche perché 
Herbert sia stato uno dei primi artefici 
e fautori della realizzazione di 
Multiply. Sin dalla title track, per 
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passare infatti a capitoli come “A little 
bit more”, “What's thè use”, “Music will 
not last”, “Newme, “The city” e la 
stupenda “This time”, Lidell trasmette 
in 10 tracce organiche e compatte una 
incredibile sensazione di freschezza e 
classe cristallina, rarissima e quasi 
impossibile, stupefacente in alcuni 
tratti, per un’artista che ama 
esprimersi essenzialmente attraverso 
l’elettronica e che produce per 
un’etichetta di riferimento come la 
Warp. 



Multiply non fa sconti e non ammette 
pause, guida l’ascoltatore in un 
universo soul e funky di incredibile 
leggerezza e allegria, magico e 
suadente come il suo autore. Si sono 
sprecati i paragoni per Jamie Lidell 
con i grandi soul man del passato, ma 
è chiaro che con Multiply Lidell ha 
dimostrato di essere un fenomeno 
assolutamente unico e originale, con 
un disco che tra l’altro è stato 
volutamente prodotto con pochi e 
scarni arrangiamenti, senza trucchi e 


filtri, a testimoniare il talento 
compositivo e intepretativo del suo 
autore. 

Incontrarlo e poterci parlare non ha 
fatto altro che confermare la 
sensazione di una persona 
estremamente sensibile alle spalle di 
un artista incredibile. Vederlo dal vivo, 
su un palco in un suo show, essere 
coinvolti dalla sua energia e della sua 
presenza scenica, dalla sua voce e 
dalle sue movenze, dalla sua capacità 
di campionare in loop la propria voce 
e i suoni da lui stesso prodotti, 
abbandonarsi al flusso emotivo 
prodotto da quest'uno e dalle sue 
poche macchine, senza nessuno sul 
palco ad aiutarlo e supportarlo 
musicalmente, può fare forse intuire 
la spontaneità, il coraggio e l’onesta di 
un musicista unico, l'unico a mio 
avviso capace di indicare la strada da 
seguire per una graduale 
“umanizzazione” della musica 
elettronica attuale. 
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Mk: Ciao Jamie, quali sono a tuo 
avviso le principali differenze tra 
questo album e il precedente Muddlin 
Cear? 

Jamie Lidell: Muddling Cear è un 
lavoro ormai di 4 anni fa e in questo 
periodo, per fortuna, tutto è cambiato 
e io stesso sono cambiato moltissimo. 
Muddling Cear rifletteva ciò che mi 
piaceva in quel momento, ciò che ero 
in quel periodo, un lavoro molto vario 
come stili e generi con un grande uso 
dell'elettronica e della tecnica del 
cut-up, quasi noise in certi passaggi. 
Ma questo l'ho già fatto, non mi 
interessava più rifarlo. Avevo voglia di 
focalizzarmi su qualcosa di 
completamente nuovo, con maggiore 
uso di armonia e una totale 
valorizzazione della mia voce. Come 
Supercollider non ho mai fatto un vero 
e proprio album incentrato sulle mie 
canzoni e sulla mia voce, era 
importante per me farlo in questo 
momento della mia carriera, 
seguendo anche i consigli di Matthew 
Herbert che da tempo mi spingeva a 
fare questo album. Mi sono divertito 
molto a farlo, era importante per me 
farlo per fissare e mantenere viva in 
eterno la mia musica e il mio 
messaggio. 

Mk: Il titolo dell’album da idea di 
complessità, di varietà, di diversità. 
Quanto sono importanti nel tuo lavoro 
questi concetti, che sembrano banali 
ma poi in realtà non lo sono mai. 


Jamie Lidell: Sono concetti 
assolutamente importanti, 
fondamentali quasi, ma non lo decido 
a mente fredda. Non mi siedo a 
tavolino e decido di essere diverso, la 
mia motivazione, ciò che mi spnge è 
di sentire un feeling, un mood e 
seguirlo. Fare un disco mi costa molte 
energie, per fare musica e liriche nel 
modo migliore intendo; è molto 
difficile anche nell’uso della voce, nel 
trovare un messaggio, un carattere 
all’intero lavoro nella sua complessità. 
E’ molto difficile da ottenere. L'angolo 
multiplo del disco e di tutto il mio 
essere artista è una sorta di equilibrio 
da raggiungere, ma è molto difficile 
per me essere pienamente 
soddisfatto. Prendi un emozione, 
seguila, tienila calda, lasciala crescere 
sotto diversi angoli e diverse 
prospettive. Questa è la strada ma è 
difficilissimo seguirla; in studio sei 
consapevole che stai registrando sulla 
pietra, per sempre, e quindi sei 
costretto a seguire una prospettiva 
ancora più complessa e delicata che 
dal vivo. 
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Mk: Come hai scoperto la tua voce? 

Jamie Lidell: Quando ero un ragazzo 
sono cresciuto con mia mamma che 
cantava moltissimo e ascoltava molta 
musica, classica e orchestrale; ero 
circondato dalla musica e per me 
tutto ciò è stato fondamentale. 
Cantare ed essere incoraggiato a 
cantare in chiesa è sto poi il passaggio 
fondamentale; mio nonno ero un 
Vicario della Chiesa e faceva sermoni 
e mi ha avvicinato al canto soprattutto 
di matrice soul. A un certo punto è 
stato chiaro per me che mi piaceva 
cantare canzoni e trasmettere le mie 
emozioni tramite le canzoni, la 
scoprta dell’elettronica h fatto il resto. 

Mk: Per molte persone che non sono 
abituate ad ascoltare elettronica è 
difficile accettare la presenza di una 
persona che produce musica e suoni 
tramite un computer. Il tuo modo di 
usare l’elettronica da sempre tende a 
rompere questo schema, tende ad 
ammorbidire il rapporto tra uomo e 
macchina 

Jamie Lidell: Sicuramente il mio 
approccio alla musica elettronica è 
piuttosto inusuale. Penso infatti che 
anche aM'interno della musica creata 
con i computer sia importante 
comportarsi in modo performativo 
quanto più possibile. E’ sicuramente 
più eccitante vedere qualcuno 


suonare uno strumento, ma nello 
stesso tempo mi affascina l’idea di 
suonare “strumenti” elettronici, usare 
le loro potenzialità e mantenere forte 
il concetto di performance, 
soprattutto dal vivo. 

Mk: Cosa è per te l’elettronica? 
Quante possibilità creative ti fornisce? 

Jamie Lidell: Beh, sapendo usarla al 
meglio l'elettronica mi da tantissime 
possibilità, anche troppe se dovessi 
seguire la mia immaginazione. Mi 
piace l’idea di immediatezza e di 
liveness che posso raggiungere grazie 
all’utilizzo delle macchine, che mi 
consentirebbe di fare uno show 
ancora più folle di quello attuale, 
usando la voce in maniera ancora più 
varia e innovativa. Uso la tecnologie 
per esplorare i territori della polifonia, 
anche se mi manca drammaticamente 
il tempo per fare tutto. Devo andare 
spesso in tour, mi piace, mi diverto, 
ma vorrei avere più tempo per 
progettare un nuovo show? ci 
vorrebbero circa 6 mesi per sviluppare 
tutte le idee che ho in mente. 
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Mk: Jamie tu produci e suoni la tua 
musica rigorosamente da solo. Hai 
mai pensato di collaborare con altri 
musicisti alla tua musica? 

Jamie Lidell: lo vivo in una città come 
Berlino in cui le cose si muovono in 
maniera molto organica; ho una crew 
lì ma abbiamo bisogno di tempo per 
conoscerci, anche se effettivamente 
non mi piace lavorare 
contemporaneamente con troppe 
persone, troppo difficile trovare quella 
combinazione speciale necessaria per 
fare grandi cose. Mi piace però 
collaborare con persone e artisti che 
possano arricchire la mia musica, la 
ma melodia; io non ho una grande 
cultura e preparazione nella teoria 
musicale, quindi sono molto attratto 
dalle collaborazione con tutti quei 
musicisti che mi migliorano sotto 
questo punto di vista. Mi reputo molto 
fortunato a fare quello che faccio e ad 
avere la possibilità di arricchirmi 
continuamente. 



Mk: Progetti futuri? 

Jamie Lidell: In questo momento mi 
piace molto il progetto della Warp 
insieme alla London Sinfonietta 
Orchestra, ma anche con Christian 
Vogel stiamo iniziando a lavorare a un 
nuovo album anche se il tempo a 
disposizione è molto poco. Con 
Matthew Herbert non c'è niente in 
programma a breve ma lavorerò 
presto con Arto Linsday in un 
progetto con altri musicisti brasiliani. 
Sarà difficile farsi accettare da questi 
grandi musicisti e non so se saranno 
felici di fare jam session con me, sai 
una cosa del tipo “ma chi è questo 
ragazzo bianco, da dove diavolo 
arriva”? Sarà un'esperienza folle, un 
free jazz ensamble di 15 elementi, 
sono un po' nervoso ed eccitato 
aN’idea. Non so cosa accadrà, ma sono 
elettrizzato aN’idea. 
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Studio Pankow, Autobus Regolari 

Marco Mancuso 



Modulare e catartico, criptico e 
avvolgente, elegante e intenso questo 
Linienbusse, bellissimo album di un 
ensamble elettronico di matrice 
teutonica che di nome fa Studio 
Pankow. Se qualcuno, come me, non 
avesse mai sentito questo nome forse, 
come me, avrà sentito parlare delle 
entità che ne costituiscono la base e 
la linfa vitale, due vere leggende 
viventi nel campo della musica 
elettronica contemporanea. 

Sì perché David Moufang (aka MoveD) 
fondatore della seminale Source 
Records e Jamie Hodge, noto per 
alcuni lavori con l’etichetta Plus 8 di 
Mr.Ritchie Hawtin, hanno prodotto 
dischi un po’ per tutti nel corso della 
loro carriera, dalla Warp all Ninja Tune, 
dalla Plug Research alla WMF alla 
Compost Records. A loro si aggiunge 


la classe e il talento di Kai Kroker, 
berlinese doc, che oltre a mettere a 
disposizione lo studio nel quale il 
lavoro è stato prodotto in 3 sessioni di 
registrazione differenti nell’arco di 
ben 5 anni e che dà il nome 
all'ensamble stesso, riesce ad agire da 
collante tra i due grandi maestri per 
un disco che si propone come onirico 
anello di congiunzione tra un sound 
elegantemente techno e le atmosfere 
rarefatte e sincroniche di matrice idm 
e dintorni. 

Le undici tracce contenute in 
Linienbusse si muovono eleganti tra 
questi due binari, giocando con 
l'ascoltatore spesso spiazzato dai 
repentini cambi di prospettiva 
proposti dai tre autori, e rimanendo 
quindi costantemente legate alle 
atmosfere jazz, fumose e algidamente 
deviate proposte da un uso sempre 
razionale, minimale e ponderato 
dell’elettronica. 
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Atmosfere dolci e spesso minimali 
quindi, a partire (o finire visto che si 
tratta dell’ultima traccia) con la title 
track Libienbusse che tra lievi 
passaggi di pianoforte, glitch appena 
accennati e tappeti sonori forse un po’ 
statici proietta l’ascoltatore in una 
dimensione di sogno, per arrivare al 
copro centrale dell’album con le 
tracce Ruhleben (17 minuti circa), 
Jessner Strasse e Neukoelin, 
caratterizzate da suoni solo 
lievemente più cupi e alieni nonché di 
atmosfere più rarefatte ottenute 
mediante l’uso di tappeti modulari e 


sapienti giochi di sinth. Ma se in questi 
brani le ritmiche sono appena 
accennate in altri capitoli di 
Linienbusse la matrice techno beat 
emerge senza indugi, come nella 
bellissima Zoologischer Carten. 

Ma è nella traccia d'apertura 
Heidelberger Platz e nelle successive 
Jungfernheide e Krumme Lanke che il 
talento di MoveD e Jamie Hodge 
viene prepotentemente allo scoperto 
con un mix perfetto di beats sincopati, 
atmosfere digitai jazz e suoni techno 
che lasceranno piacevolmente stupiti 
tutti coloro che si reputano a rischio di 
overload da ascolto di produzioni 
elettroniche di scarsa fattura. 
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Un disco ricco di pause e di riflessioni 
ma al contempo di spunti dance e 
groove profondi, una produzione 
curata nei minimi dettagli sonori e nei 
più piccoli solchi di beat, impreziosita 
da una sorta di attestato di qualità da 
parte dei suoi autori. Di ogni traccia è 
infatti riportato non solo il software e 


il tool utilizzato per produrla ma anche 
i filtri e i modulari sfruttati. Come dire, 
noi qui alla Studio Pankow non 
usiamo trucchi e non facciamo 
inganni, tutta roba naturale, imparate i 
nostri strumenti e avrete tutte le armi 
a disposizione per produrre un disco 
come Linienbusse. Ma qualcosa mi 
dice che la classe e l'esperienza dei 
suoi autori sono valori non 
riproducibili sul retro di copertina di 
un disco, e questo, infine, è ciò che 
rende Libienbusse un disco da 
ascoltare e godere, tutto d'un fiato, 
fino al suo ultimo beat. 


http://www.city-centre-offices.de/ 

http://www.source-records.com/ 
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Architetture E Sistemi Nel Caos 


Bertram Niessen 



I Semiconductor sono un duo inglese 
composto da Ruth Jarman e Joseph 
Cerhardt. Dal 1997 ad oggi hanno 
segnato il panorama artistico 
internazionale con delle audiovisual 
live performance di forte impatto 
estetico e narrativo. Il loro è un 
mondo di strane forme di vita ed 
architetture non-ortodosse, 
un’indagine in un futuro possibile nel 
quale suono e immagine sono uno lo 
specchio dell’altra. Visti recentemente 
al Festival Sintesi non hanno deluso le 
attese, calamtiando l’attenzione del 
pubblico presente con un live set di 
40 minuti aN’interno della chiesa di 
S. Severo al Pandino che ha reso 
palese cosa si intenda oggi per 
immersività elettronica aM’interno di 
mondi e universi, atmosfere e 
ambientazioni futuribili. 


Bertram Niessen: Nel corso della 
vostra carriera avete sperimentato in 
molte direzioni diverse. Quali pensate 
che siano gli elementi comuni dei 
vostri lavori? 

Semiconductor: I nostri lavori hanno a 
che fare con molti processi di 
animazione digitale e, per mezzo di 
questi, rivelano il nostro mondo fisico 
in fluire: città in movimento, paesaggi 
che si spostano e sistemi nel caos. In 
questi lavori è centrale il ruolo del 
suono che entra in rapporto 
simbiotico con l’immagine, creandola, 
controllandola e decifrandola; 
esplorando la risonanza, attraverso 
l'ordine naturale delle cose. 
Combiniamo lavori digitali di alta 
qualità con processi analogici che 
regolano le sfumature e la 
randomness del sistema del computer 
come co-cospiratori. Ambientiamo 
questi lavori nel futuro e li 
presentiamo come documentari di 
fiction. 
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Bertram Niessen: Nel 2002 avete 
scritto un articolo per il Sonar Text che 
si è rivelato una lucida riflessione sulla 
scena internazionale del live 
audiovisivo. Lì avete coniato il 
concetto deM”'Artificial 

Expressionism": una definizione 
paradossale che mette in relazione 
l’elemento di prevedibilità dato 
dall’utilizzo delle macchine con il 
coinvolgimento emotivo (portatore di 
caos) dato dal coinvolgimento 
dell’uomo. Credete ancora nella 
definizione di “artificial 
expressionism”? credete che una 
riflessione approfondita sugli aspetti 
teorici del vostro lavoro cambi/abbia 
cambiato/ cambierà il vostro modo di 
lavorare? 

Semiconductor: Il concetto 

dell’Artificial Expressionism è ancora 
attuale per noi anche se non 
costituisce la nostra intera agenda. 
Noi ed altri artisti siamo 
costantemente alla ricerca di modi 
per creare nuove relazioni artistiche 
con il computer, anche se nello 
sviluppo de nostro lavoro stiamo 
facendo meno affidamento sui 
computer per la produzione 
complessiva. Per noi è importante che 
i lavori artistici possano esistere senza 
la necessità di una teoria per 
apprezzarli. I nostri lavori esistono su 
molti livelli; non è importante 
conoscere le nostre teorie per 


apprezzarli. L'aspetto teorico non ha 
mai dominato il nostro modo di 
lavorare; non viene messo al primo 
posto ma prende forma a partire da 
una ricerca dentro al computer che 
riguarda il materiale, gli approcci di 
rappresentazione e la presentazione o 
contesto. Per noi è importante il fatto 
che stiamo creando un corpus di 
lavori che costruiscono un dialogo. Si 
tratta di una ricerca e pensiamo che si 
possa seguire la progressione di 
queste idee se si guarda al nostro 
lavoro cronologicamente. 



Bertram Niessen: quando parlate di 
“sound films” vi riferite ad una 
struttura narrativa? 

Semiconductor: Per noi il suono non 
ha solo a che fare con la componente 
narrativa dei nostri film; costruisce 
anche soundscapes che hanno 
strutture non-narrative. E’ un 
approccio astratto, strutturale, che 
segna sonicamente le soundtracks 
come ambienti architettonici. La 
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relazione tra il suono e l'immagine ha 
anche un approccio più puramente 
formale quando diventano sinonimi 
l’uno dell’altra, trascendendo la 
gerarchia delle immagini versus il 
suono. Attraverso il computer i due 
sensi sono trattati con la completa 
indifferenza della macchina; noi 
cerchiamo di legarli fisicamente in 
questo medium. 

Bertram Niessen: Recentemente 
abbiamo visto un numero crescente di 
nomi utilizzati per indicare la stessa 
pratica: sound film, live cinema, live 
media, audiovisual live performance, 
visual music... che nome preferite e 
perché? 


Semiconductor: La molteplicità di 
nomi per il genere “live sound and 
image” rivela che questa è ancora una 
scena artistica sperimentale, o anche 
un movimento di Avanguardia. Le 
denominazioni “Live Cinema” o “Live 
Media” lasciano ancora molte 
domande senza risposta. Così, è 
meglio continuare a inventare nuove 
definizioni fino a quando una non 
catturi l’immaginazione del pubblico e 
il genere diventi mainstream o muoia 
la stessa morte delle precedenti scene 
di cinema sperimentale. Per il 
momento chiamiamoci Vis’icians, 
mezzi “visualisers” e mezzi 
“musicians”. 
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Bertram Niessen: Volete aggiungere 
qualcosa? 

Semiconductor: Abbiamo saputo 
recentemente che esistono nuovi 
interessanti dialoghi che sono stati 
creati quando grandi pubblici sono 
venuti a contatto con il campo delle 
immagini e dei suoni dal vivo. I 
precedenti pubblici legati 
all'underground, così come i creatori, 
sono stati costretti a prendere 
consapevolezza del fatto che le 
tecnologie e il processo creativo in 
questo campo sono stati rimpiazzati 


da pubblici più mainstream, che al 
fine di comprendere e classificare 
questa area di lavoro stanno facendo 
emergere domande elementari sui 
processi tecnologici, l’idea del 
computer come performer e sul 
contesto. Questo sembra voler dire, in 
parte, fare due passi indietro. Esistono 
linguaggi visuali complessi che 
continuano a svilupparsi attraverso 
diverse comunità internazionali. Allo 
stesso tempo, però, è anche 
importante essere sicuri che 
quest'area di lavoro sia solidamente 
basata su un contesto artistico e che 
sia in relazione con i movimenti 
artistici che sono venuti prima. Questo 
campo è complesso, esistono molte 
aree che lavorano in diverse direzioni 
e con diverse intenzioni; sta 
diventando sempre più importante 
creare delle distinzioni. 


http://www.semiconductorfilms.org 
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Avituk 05, Collaborazioni Audiovisive 

Gianluca Del Gobbo 



Avit nasce a Londra nel 2002 dalla 
community nata aN’interno del portale 
VJcentral, piattaforma pubblica di 
scambio e interazione tra video artisti 
e vj. Cerchiamo di sapere qualcosa di 
più non solo sul festival ma anche su 
chi e come nasce e si evolve il 
progetto dalla viva voce di Hayley, 
uno degli organizzatori del festival. 

Gianluca del Gobbo: Ciao Haley, due 
parole su questa edzione del festival 

Hayley: AVITUK05 torna a presentare 
la settima edizione dell'evento 
internazionale che ha avuto luogo al 
Custard Factory di Birmingam in 
inghilterra dal 25 aprile al 1 maggio 
2005. Una settimana ricca di live 
audio, visual art e vjing live 
performance, un cast internazionale di 
Vj e DJ, performance sperimentali 


audio-video, proiezioni multiformato, 
serate nei club, workshop, letture, 
seminari, presentazione di software e 
hardware, forum di discussione, 
installazioni video. L’accento viene 
posto suN'apprendimento; grazie ai 
finanziamenti del Arts Council of 
England, tutti gli eventi didattici 
saranno gratuiti. 

Gianluca del Gobbo: Nel 2004 
abbiamo organizzato LPM, un 
Meeting di Live Performers a Roma, 
una delle nostre motivazioni era la 
sensazione di un bisogno di incontro 
tra persone attive nell’ambito delle 
performance live al fine di far scoprire 
cosa stanno facendo le altre persone, 
che software stanno usando. Quali 
sono le tue sensazioni organizzando 
l’AVIT? 

Hayley: AVITUK 05 ha 3 finalità, come 
detto l’incontro tra le persone è 
probabilmente la cosa più importante 
e il festival internazionale avit è 
basato su questa idea; da questo 
nascono altre due finalità, peer to 
peer education e performances. Peer 
to peer education rappresenta la 
community che insegna a se stessa e 
le performances vengono proposte 
per offrire la possibilità di vedere altri 
vj al lavoro, qualcosa di molto raro da 
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cui imparare molto. Noi crediamo che 
sia vitale per i VJ ed altri live video 
performer incontrarsi e vedere quello 
che stanno facendo gli altri con 
l’opportunità di avviare nuove 
collaborazioni. AVITUK ambisce ad 
essere il forefront delle video live 
performance e del vjing, si dedica alla 
promozione di queste collaborazioni, 
specialmente neM’ambito delle 
relazioni fra artisti internazionali. 



Gianluca del Gobbo: Cosa pensi dei 
visitatori delle performance live, 
quanto secondo te viene capita la 
componente live? 

Hailey: Noi pensiamo che dipenda 
molto dal tipo di evento. In UK, il 
pubblico che si aspetta specifici 
eventi che promuovono audio-visual 
performance probabilmente hanno un 
buon livello di comprensione di quello 
che sta succedendo e della 
componente live. Negli altri eventi 
come le serate nei club, il pubblico sta 
cominciando ora ad apprezzare i 


visuals. Comunque c’è ancora un 
ampia differenza tra i vari video live 
set e una delle finalità di AVITUK è di 
elevare gli standard di tutti i tipi di 
eventi. In generale noi pensiamo che 
la maggior parte delle persone ora 
capiscono l’elemento live ma spesso 
non capiscono chi lo stia producendo 
fino a che non gli viene precisato. 

Gianluca del Gobbo: Di solito quando 
mi trovo a parlare di video live 
performances, mi trovo a fare il 
parallelo tra audio e video, due parole 
spesso usate assieme ma che 
corrispondono a due mondi che 
hanno avuto due percorsi opposti, la 
musica nasce live ed arriva in post 
produzione in questo ultimo secolo, il 
video nasce in post produzione e noi 
stiamo cercando di sfruttarne la 
componente live . Pensi che il video 
ha nascosto il suo lato migliore come 
lo è per la musica? Forse stiamo 
scoprendo qualcosa di simile alla 
potenza della musica live? 

Hayley: Noi pensiamo che il visuals 
live possano avere la stessa potenza 
della musica live, in particolare 
quando i due mondi vengono uniti in 
una performance. Durante AVITUK05 
dedicheremo molti eventi e workshop 
alla relazione tra video e musica. 
VPEEK è uno di questi eventi che è 
stato creato per dare una piattaforma 
a silenziosi VJs e musicisti per 
collaborare per la prima volta con la 
finalità di realizzare una performance 
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live. 



Gianluca del Gobbo: Cosa pensi della 
scena mondiale del vjing, chi state 
ospitando e chi avreste avuto piacere 
di ospitare? 


community di portare avanti il 
progetto 

Gianluca del Gobbo: Cosa ne pensi 
della grande differenza tra l'alta 
qualità a cui molti di noi sono abituati 
e la bassa risoluzione degli standard 
della televisione? Noi siamo abituati a 
lavorare a risoluzioni di 1024x768, al 
minimo 800x600 comunque a una 
risoluzione migliore della TV; usando 
dei proiettori possiamo lavorare anche 
a 1600x1200 con la possibilità di 
utilizzare finissime linee vettoriali. 
Potrebbe questo essere un ostacolo 
nella collaborazione tra noi e chi fa 
TV? 


Hayley: Per facilitare le collaborazioni 
internazionali, AVITUK 05 ospiterà 
poco meno di 40 artisti inglesi e 
europei come anche nord americani e 
giapponesi. Abbiamo usato una 
struttura modulare per sviluppare il 
programma, è stato chiesto agli utenti 
della della community di vj di 
proporre eventi e seminari. Di 
conseguenza, il festival non è 
specchio di chi lo ha organizzato? a noi 
piace ospitarlo ed ancor di più offrire 
la possibilità ai membri della 


Hayley: HDTV eliminerà questa 
differenza, ci consentirà di registrare il 
video a più alte risoluzioni. Questo 
eliminerà le differenze tra filmati 
creati a mano e immagini prese da 
una telecamera. Non a caso AVITUK 
05 ha un seminario sull’HDTV e le sue 
prestazioni organizzato da 4YourEye. 


www.avit.org.uk 

www.avit.info 
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I Mixed Media Dei Light Surgeon 

Marco Mancuso 



I Light Surgeon, al secolo Chris Alien e 
Andy Flywheel, sono tra i più illustri e 
stimati rappresentanti delle possibilità 
offerte dalla sapiente integrazione 
artistica dei nuovi media, soprattutto 
in campo audiovisivo. I due ragazzi 
londinesi, sin dalla metà degli anni ’90, 
hanno infatti abbracciato tutti i 
possibili territori espressivi attraverso 
le immagini e i suoni, spaziando con 
leggerezza e classe attraverso 
differenti pratiche ed estetiche, 
esprimendosi con eguale impatto sia 
nel campo della video arte, della 
grafica, della fotografia, che nel 
campo delle installazioni audiovisive, 
dei live media e del vjing. 

I Light Surgeon sono quindi uno degli 


esempi più illuminati di poliedricità 
elettronica, con soldi basi teoriche e 
grande intuito sulle possibilità 
comunicative offerte dall'uso 
narrativo e cinematografico delle 
immagini, soprattutto se integrate 
con suoni, parole, voci e musiche. 
Integrandosi con quella matrice 
storica londinese a cavallo tra gli studi 
sulle immagini e i suoni seguiti da 
Scanner e l’utilizzo ludico e creativo 
dei visual di stampo Ninja Tune 
(Coldcut e Hexstatic in testa), Chris 
Alien e Andy Flywheel si sono sempre 
distinti non solo per la loro capacità di 
spaziare tra tecniche e tecnologie, ma 
anche e soprattutto per l’uso maturo e 
consapevole della propria creatività 
audiovisiva. Come risulta chiaro infatti 
dai lavori esposti sul loro sito web, 
come è evidente a chi ha la fortuna di 
interagire con una loro installazione 
esposta in uno qualsiasi dei più 
importanti musei del mondo e come 
appare inequivocabile a chi assiste ai 
loro show e ai loro vjset, i Light 
Surgeon usano immagini con forte 
impatto politico e sociale, di denuncia, 
cosa non certo comune per la 
maggior parte degli artisti audiovisivi. 
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Tutto ciò ha portato loro stima e 
riconoscimenti non solo quindi per la 
produzione artistica ma anche per il 
giusto impegno quasi hacktivista da 
sempre dimostrato nella loro 
decennale produzione. Dai lavori 
video e alle installazioni 
commissionate da One Dot Zero 
come Thumnail Express (la storia di un 
filosofo di Venive Beach tra i mali e i 
malcostumi deN'America moderna), 
The city of allow mountains (ideale 
proseguimento del lavoro precedente) 
a Echelon_SWEN, stupendo 
documentario commissionato da 
Channel 4 sulla nota stazione di 
rilevamento e controllo telefonico e 
telematico, per arrivare ai loro live 
show e ai loro vj set in cui il messaggio 
inviato è parte centrale e portante del 
lavoro proposto 

Questo non vuol dire però che, 
chiamati in un contesto come quello 
della TDK Dance Marathon dove ho 
avuto il piacere di conoscerli, non 
sappiano far ballare, divertire. 


divertirsi e coinvolgere il pubblico 
presente in un vortice elettrizzante di 
suoni e immagini. 



Mk: Voi siete considerati da molti anni 
artisti di riferimento non solo 
neM’ambito vjing ma anche nel 
contesto più ampio dei mixed media, 
utilzzando foto, video, grafiche, 
musiche, suoni per i vostri lavori 

The Light Surgeon: Nei primi anni '90 
quando eravamo ragazzi e ci 
incontrammo aM’Università, eravamo 
entrambi coinvolti nella musica, nelle 
immagini, nei video e nei film, 
eravamo ispirati da tutti quei mondi 
ed è stato naturale lavorare per unirli 
insieme. Inizialmente utilizzavamo 
attrezzature analogiche, studiandone i 
limiti fisici, sia in fase di editing sia in 
fase di post produzione; sai a quei 
tempi era ancora piuttosto difficile 
sperimentare sui film e i video. Con 
l'arrivo delle tecnologie è stato molto 
belo iniziare a sperimentare 
veramente anche se, nello stesso 
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tempo, ci affascinava molto 
continuare a usare queste tecnologie 
analogiche, come una sorta di video 
collage, con apparecchiature di 
seconda mano. Editing, sampling, 
riediting frame by frame per creare 
loop fisicamente era tutto molto 
affascinante e per quanto possibile 
ancora oggi lavoriamo così, 
prendiamo elementi da molte 
tecnologie e media differenti e li 
usiamo ai nostri scopi. 

Mk: Quindi usate anche strumenti 
analogici a fianco di tecnologie 
digitali? 

The Light Surgeon: Certo, noi stessi 
filmiamo il nostro materiale, spesso 
con vecchie videocamere, cercando di 
rendere il nostro materiale sempre più 
originale, documentaristico. 
Cerchiamo di avere a disposizione una 
palette di strumenti, un vocabolario di 
tecniche per convogliare emozioni e 
messaggi per mezzo della nostra 
musica e delle nostre immagini. 



Mk: E’ molto affascinante il vostro 
modo di interpretare il vostro lavoro 
proprio per la grande varietà di 
tecniche espressive che utilizzate. 
Dalla video arte alle installazioni, dal vj 
al dj, dalla musica al live media. 
Perché secondo voi molti artisti 
nell’ambito dell’elettronica non hanno 
ancora capito l’importanza e le 
potenzialità offerte da tutti questi 
mezzi espressivi? 

The Light Surgeon: Beh, sicuramente 
dipende molto dal contesto nel quale 
lavori. Noi cerchiamo di produrre 
diversi lavori per diversi spazi e 
ambientazioni. Cerchiamo di non 
avere restrizioni, di lavorare con tutte 
le tecnologie e gli strumenti a nostra 
disposizione in modo tale da godere 
anche di tutti quei “happy accidents” 
che sono la linfa del nostro lavoro 
artistico. Ci piace avere a disposizione 
e di doverci confrontare con un 
elemento in più come l'ambiente in 
cui andiamo ad esprimerci, lavorare 
cioè con lo spazio, con il suono e i 
video che fruiscono tramite di esso. 
Lavorare con architetti, con i designer, 
è molto importante per noi in questo 
senso. 

Mk: L’architettura, l’urban landscape, il 
design, sono territori in cui la musica 
elettronica non si è ancora spinta a 
fondo, l’utilizzo dei suoni nello spazio 

The Light Surgeon: Riteniamo che 
chiunque abbia gli strumenti per 
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capire l'architettura, perché essa 
descrive il mondo in cui viviamo, lo 
possiamo vedere ma anche sentire. 
Noi siamo sicuramente fortunati a 
viaggiare molto in tour, questo ci 
consente di vedere molte città, 
filmando tante cose, vedendo molti 
stili architettonici differenti, tutto 
questo è fonte di ispirazione per noi. 
Fashion designer, forniture designer, 
architetti, collaborare con loro ci 
consente di essere liberi nel nostro 
lavoro, ci da la possibilità di 
sperimentare attraverso diverse 
discipline. Il tutto quindi senza 
chiuderci in un’unica cosa. Noi non 
siamo interessati ai soldi, a fare DVD e 
venderli, ma siamo affascinati 
soprattutto dal poter sperimentare ed 
essere artisti quanto più possibile. 



Mk: Dopo la sfortunata esibizione 
dello scorso novembre, a Roma per 
Dissonanze userete un intero palazzo 
su cui proiettare dei video, in esterni. 
Cosa vi affascina di questa 
esperienza? 


The Light Surgeon: Effettivamente è la 
prima volta che faremo una 
performance in esterni, sempre con 
l’utilizzo di video di impatto sociale e 
politico. E' tecnicamente piuttosto 
difficile, soprattutto se sei abituato a 
lavorare in interni e aN’interno di club 
o musei; la cosa che ci interessa molto 
è che per la prima volta il nostro 
messaggio diventerà popolare, per 
un'intera città e non solo per le 
persone che vengono al nostro show. 
Useremo alcune interviste fatte in 
America, presso gli uffici di 
Bloomberg a Londra, tante immagini 
molto belle e narrative tratte da film e 
video, immagini prese dalla 
televisione, anche dell'll settembre. Ci 
saranno anche molte immagini in 
bianco e nero, prese anche da vecchi 
film, mixati con film moderni anche 
provenienti dal One Dot Zero festival 
o dal Cugghenheim di Bilbao. E 
proiettare il tutto su un palazzo di stile 
classico come il Palazzo della Cultura 
sarà molto affascinante. 

Mk: Esteticamente voi unite la cultura 
del vj e della club culture al story 
telling e al linguaggio cinematografico 
più che alla grafica era e propria. Molti 
artisti sono però più coinvolti nella 
grafica piuttosto che nelle immagini 
registrate, ma con questo non 
riescono a comunicare in modo 
diretto. Si tratta più di cercare guidare 
le persone aM’interno di mondi nuovi, 
ma non sempre questo processo 
riesce. 
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The Light Surgeon: Sì, molti artisti non 
sono interessati a un uso narrativo 
delle immagini. Ma la maggior parte di 
coloro che hanno più successo sono 
quelli che non usano le immagini nei 
loro show, perché la grafica consente 
un’interpretazione più ampia e quindi 
più facile di ciò che si vede. In questo 
modo il pubblico può essere coinvolto 
in maniera più semplice, ma riteniamo 
che sia più interessante provare a 
usare le immagini, dettare un 
messaggio e coinvolgere quante più 
persone possibili. 



Mk: Perché siete interessati a un uso 
fortemente sociale e politico delle 
vostre immagini? 

The Light Surgeon: Cerchiamo di far 
pensare le persone. Cerchiamo un 
equilibrio nel fare passare un 


messaggio, e cioè che il mondo in ci 
viviamo di base fa schifo, che ci sono 
persone che vivono in posizioni 
privilegiate rispetto ad altre, che tutto 
è controllato dai giornali, dalla 
televisione, che ci sono guerre per gli 
interessi di pochi, che i popoli ancora 
muoiono di fame, senza però perdere 
di vista il lato ludico del nostro lavoro. 
Noi abbiamo la possibilità di 
comunicare tutto ciò, usando anche il 
ritmo e l’emotività della musica, 

Mk: Siete in contatto con gruppi 
attivisti internazionali? Sembra ancora 
che elettronica e attivismo siano due 
mondi che non comunicano 

The Light Surgeon: Beh, sicuramente i 
gruppi hacktivisti non sono molto 
interessati ad essere artisti, anche se 
ci sono persone come i Lucky People 
Center che inviano messaggi forti 
usando musica e immagini 
cinematografiche, e riescono a 
convogliare messaggi anche facendo 
ballare le persone. Ecco, questa 
pensiamo che sia la strada giusta da 
seguire ed è quella che in fondo ci 
interessa maggiormente. 


http://www.thelightsurgeons.co.uk/ 
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Non_sensor By Infulentia 

Luigi Pagliarini 



Il “problema” cardine dell’Intelligenza 
artificiale non è tanto la significatività 
di un algoritmo, di una pura e 
semplice soluzione informatica, 
quanto il suo relativizzarsi al sistema 
d’appartenenza, ovvero, quel sistema 
input-output che di per sé ne delinea 
l’interesse e l’efficacia. Ne consegue 
che l’interfaccia è, o diviene, la 
modalità attraverso la quale 
connettiamo diverse forme di logica. 
Per questo motivo considero 
non_sensor, un progetto realizzato da 
Raquel Rennó e Rafael Marchetti, in 
arte Influenza, con la collaborazione 
dell’Istituto Cyprès in Francia, che farà 
la sua prima apparizione in Italia ad 
Ottobre in occasione del Peam2005, 
esemplare, in quanto tende ad 
analizzare il concetto d’interfaccia 
oltre l’usuale relazione lineare, che di 
sovente ci viene proposta, uomo- 


macchina. 

In non_sensor viene preso in 
considerazione il fatto che l’ambiente 
fisico, inteso come prima forma 
d’interfaccia tra uomo e macchina, 
non può esser ridotto meramente a 
monitor, mouse, keyboard o 
qualsivoglia altra periferica di un 
computer, per via del fatto che 
esistono diversi altri elementi la cui 
presenza aN’interno del sistema è da 
considerarsi senz’altro interattiva e 
che, in altre parole, l'ambiente stesso 
è da considerarsi, un medium. 



Nel progetto si fa uso di un motion 
capturing System (un sistema in grado 
di tracciare lo spostamento di oggetti 
su un piano tridimensionale, realizzato 
grazie al Polhemus System) per 
catturare la distorsione creata da 
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oggetti metallici che attraversano un 
campo magnetico realizzato 
attraverso un’antenna ed un’insieme 
di sensori posti a breve distanza l’uno 
dall'altro, su di una superfice (un box) 
di vetro. Un’interfaccia grafica infine, 
fatta di punti che creano delle linee 
che riflettono il movimento di ogni 
sensore, disegna l’interazione anche 
se, in realtà, i sensori sono ben fissati 
ed è unicamente l’interferenza creata 
aM’interno del campo magnetico, 
proprio di questo sistema, che genera 
modifiche, interpretati dal Polhemus 
System come ri-posizionamenti. 

Quindi, il tradizionale uso del motion 
capturing System, per costruzioni 


iper-realistiche, è stato manipolato in 
modo tale da far sì che sia il campo 
magnetico che le sue eventuali 
distorsioni potessero essere osservate 
nell’interfaccia e divenire parte di 
quest’ultima. Gli oggetti metallici 
selezionati da influenza per interferire 
con il campo magnetico sono oggetti 
ordinari e quotidiani - mentre durante 
le mostre i visitatori son soliti 
introdurne di nuovi come, ad 
esempio, i telefoni cellulari. Allo 
stesso modo, il modello interattivo 
realizzato attraverso questo apparato, 
nella sua interezza, risulta 
assolutamente semplice, o perlomeno 
“non-sofisticato”. 
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Azzardando una definizione, mutuata 
dalle tradizionali equazioni 
matematiche, se la sostanza dell’arte 
elettronica è l’informazione, lo studio 
dell’interfaccia equivale allo studio 
delle forme che vengono date a 
questo flusso extracorporeo. In 
sostanza, qui si tratta d'impulsi, 
modalità di energie in movimento che 
vengono trasformate in segnali dopo 
(ma unicamente dopo!) la definizione 
di un codice di lettura. L'informazione, 
difatti, non ha necessariamente una 
stretta relazione con il significato 
degl'elementi codificati ma si fonda su 
alcune segnali trasmessi dagl'elementi 


stessi. Ne consegue che, a parità di 
flusso d’informazione, cambiare il 
codice interpretativo equivale 
all’ottenere risultati completamente 
diversi ed, a volte, propri! 

Non_sensor è sponsorizzato da 
Cyprès (http://www.cypres- 
artech.org ), Unesco 

(http://www.unesco.org/culture). 
Ministero della Cultura del Brasile 
(http://www.cultura.gov.br/), Galleria 
Tohu Bohu, Conséil Regional PACA, 
DRAC, Città di Marseille. 


http://www.influenza.etc.br 

http://www.influenza.etc.br/non se 

nsor 

http:/ /www.potatomag. com/pagina. 

asp?id=91&ID area=6 

Polhemus System - 

http://www.polhemus.com/SSdistort 

ion.htm 
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Jared Tarbell, Intuizioni Procedurali 

Fabio Franchino 



Arte generativa: pratica artistica 
finalizzata alla creazione di un 
processo, vincolato da regole tramite 
macchine e/o computer, distribuito 
nel tempo o nel movimento, che 
contribuisce a realizzare o realizza 
completamente il lavoro artistico. 

Una definizione un po’ tecnica che in 
realtà esplica un bisogno da parte di 
alcuni artisti di poter creare senza 
poter controllare pienamente il 
risultato, lasciando al ‘caso’ una parte 
del lavoro. Questa pratica è presente 
in diversi ambiti della creazione (non 
solo digitale e non solo attuale); 
concentrandosi nel campo del visuale 
e più precisamente nell’arte visiva, 
assistiamo ad una crescente 
produzione di opere derivate 


dall’utilizzo di algoritmi procedurali. In 
questo scenario vari nomi concorrono 
all’affermazione di questa pratica, ma 
uno dei più consistenti e concreti è 
sicuramente quello di Jared Tarbell. 

Creativo, programmatore, artista, 
corteggiato dalla comunità di 
riferimento e figura onnipresente ai 
più importanti festival di digital- 
creation, Tarbell vanta una produzione 
di qualità sterminata, se rapportata al 
periodo di esecuzione. Flash e 
Processing sono i suoi tools preferiti, 
ma questo è solo un dettaglio. I suoi 
lavori sembrano nascere da un 
ossessione quasi voyeuristica verso la 
natura e le leggi che la circondano. 
Paesaggi post e pre umani, 
microscopie di dettagli indefiniti, 
improbabili creature, ipotesi di una 
fisica alternativa, regole matematiche 
messe in crisi, sono tendenzialmente 
le considerazioni che nascono 
osservando i suoi lavori. Quindi non si 
tratta di mero tecnicismo 
computazionale, bensì di un 
espressione per mezzo di uno 
strumento (ciò che dovrebbe essere 
sempre richiesto agli artisti). 


66 



Due cose colpiscono di questo artista: 
in primis i suoi lavori, come già detto, 
in termini di quantità, qualità e intuito. 
La seconda, la sua mentalità. Tutti i 
suoi lavori sono liberamente 
scaricabili, tutti i codici, nessuno 
escluso è scaricabile e utilizzabile, con 
in alcuni casi, note esplicative. Questo 
viene spiegato da lui stesso: un codice 
senza la possibilità di eseguirlo è una 
cosa morta; inoltre esorta chiunque 
ne abbia voglia di provare ad ottenere 
nuovi risultati partendo dai suoi 
sorgenti. L’unione di queste due 
considerazioni è una caratteristica 
piuttosto rara, quasi da illuminato o da 
inconsapevole, una caratteristica 
decisamente latente nel mondo 
deN'arte. 

Uno dei lavori più interessanti di Jared 
Tarbell è Complexifications, la sua 
galleria dedicata ai lavori time-based, 
ovvero algoritmi, per la maggior parte 
eseguibili con processing (per chi non 
lo sapesse, oltre ad un ambiente di 
sviluppo, processing è anche il centro 


aggregatore della più vasta comunità 
di creativi nell’ambito del computing- 
art), finalizzati alla creazione di 
immagini statiche, meglio definiti 
come quadri. Escludiamo 
volontariamente gli esperimenti di 
tipo interattivo-generativo, quelli 
basati su oggetti, concentrandoci su 
quelli pixel-based. 






Substrate è senza dubbio il lavoro più 
completo, per complessità dei risultati 
ottenibili in rapporto alla semplicità 
dell’intuizione e allo stesso tempo per 
il livello figurativo e la dimensione 
umana che ci propone. Provate a 
visionare tutti gli esempi di “substrate” 
e solo successivamente ad eseguire il 
codice, se siamo in sintonia proverete 
anche voi una strana sensazione alla 
‘uovo di colombo’... 

Happy Place è una metafora estetica 
dei rapporti sociali, stupisce per il 
livello materico, quasi impensabile per 
dei semplici pixel monoscopici. 
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Bit 10001, Sand Traveler e Cubie migliori esempi di tavole basate su 

Attractor concludono la serie dei ‘pixel strisciato’. 
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Strangely Familiar Future 

Teresa De Feo 



Ancora molto rada la presenza al 
Salone del Mobile di progetti rivolti 
aM’utilizzo di dispositivi interattivi 
integrati ad oggetti di uso quotidiano. 
La tecnologia sta dietro al prodotto: 
vengono raffinate le tecniche di 
progettazione, realizzazione, 
produzione, innovati i materiali, ma 
l’oggetto resta ancora autoreferente 
della sua forma-funzione, isolato. La 
tecnologia, allora, sembra arrivare 
come possibilità di “kinesis”, 
movimento, comunicazione, in altre 
parole inter-attività: un po’ di ironia, di 
azione, di sorpresa. 

Nuove soluzioni arrivano, come è 
logico, dall’ala giovane del design, 
forse non esente dalla stravaganza un 
po' astrusa che ogni sperimentazione 
si porta dentro(per fortuna), ma 
indispensabile come spinta propulsiva 


per indicare possibili direzioni. E non 
potevano mancare certo in questo 
scenario, come l’avanguardia più 
innovativa ed oltranzista, i giovani 
designer dell’lnteraction Design 
Institute d’Ivrea: blow up di un futuro 
prossimo già in cantiere, dove la 
tecnologia, spinta nelle sue possibilità 
ancora inesplorate, diviene invenzione 
dell’anima degli oggetti. 



Strangely Familiar Future. Unusual 
objects for everyday working life è 
una collezione di prototipi funzionanti 
per gli ambienti di lavoro che gli 
studenti dell’istituto hanno realizzato 
per la nota azienda Tecno. Il progetto 
nasce dal desiderio dell’azienda, 
impegnata nella progettazione, 
realizzazione e produzione di 
architetture di interni per ambienti di 
lavoro e spazi collettivi, di sviluppare 
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innovazione sul prodotto integrando 
nuove funzioni e tecnologie avanzate. 
Attraverso i workshop sviluppati 
congiuntamente da azienda ed 
istituto è nato “Strangely Familiar 
Future. Unusual objects for everyday 
working life”: un ventaglio di proposte 
per l'ufficio che partono dall’analisi 
deN’ambiente domestico, in modo da 
semplificare attraverso le nuove 
tecnologie la vita quotidiana. 

Da oggetti come il telefono, la 
segreteria telefonica, la sveglia, Tecno 
e Interaction Design Istutute d’Ivrea 
hanno sviluppato una serie di prototipi 
che amplificano le funzioni 
dell'oggetto, rendendo il loro uso 
immediato e piacevole. Vediamone 
qualcuno. 



Message Table realizzato da Shawn 
Bonkowski e Dana Gordon è una 
scrivania che funziona come 
segreteria telefonica. Può ricevere, 
fare ascoltare e archiviare messaggi 
telefonici. Ogni volta che viene 


registrato un messaggio, dalla 
scrivania emerge lentamente una 
scatola messaggio. Il sistema, 
progettato dagli studenti, sarà inserito 
dalla Tecno nel celebre tavolo Nomos, 
storico prodotto di punta dell’azienda. 

Da toccare, girare, manipolare 
Quattro, realizzata da Didier Hilhorst e 
Nicholas Zambetti, è una radiosveglia 
senza comandi. Sensibile alla 
presenza dell’utente, è possibile 
selezionare le sue funzioni ruotandola, 
girandola, tastandola. Quattro 
funziona in collaborazione con un 
“oggetto” morbido, nella foto un 
orsacchiotto, schiacciandolo si attiva 
la funzione “snooze”. 

Poetico come un rumore nella 
solitudine che accorcia le distanze è 
Tok Tok, realizzato da Aram Amstrong 
è Haiyan Zhang, un sistema per 
comunicare con interlocutori in città 
lontane. Bussando su una scatola si 
trasmette un segnale ad un'altra 
scatola gemella che si trova in un 
luogo distante. Il tok tok arriverà 
all'altra scatola che con uno buffetto 
segnalerà la presenza 
dell’interlocutore. 
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E sempre legato alla possibilità di 
comunicare e alla semplicità del gesto 
nella manovra Egg, realizzato da 
Jennifer Bove, Thomas Stovicek e 
Nicholas Zambetti, è un sistema 
pensato per organizzare l’agenda di 
lavoro. Permette di spostare le 
riunioni e cambiare gli appuntamenti 
semplicemente scuotendo e 
rovesciando l'oggetto, un uovo 
luminescente. Questa azione fa sì che 
ogni Egg collegato al sistema si 
aggiorni di conseguenza. 

Sempre per rimanere in tema di 
proposte innovative , ma non senza 
quel tocco di poesia e ironia che ci 
piace, andiamo ai Salone Satellite. Eri 
Nagashima, una giovane designer 
giapponese presenta Fiat, tavolo 
interattivo che è possibile suonare 
come la tastiera di un pianoforte. La 
designer gioca con il concetto di 
sinestesia ed associa ad ogni suono un 
colore. Ad ogni nota il tavolo si 
illuminerà di una tinta diversa. 



Interattiva, ma regolata da un sistema 
meccanico, è 9999 la sedia contatore 
di Dorothygray. Sotto il peso di una 
persona la struttura elastica della 
seduta fa scattare un contatore ogni 
volta che ci si siede, e per 
Dorothygray l'azione abituale di 
sedersi prende aM’improvviso 
un’importanza nuova, come se ogni 
volta fosse la prima volta o meglio la 
1345esima, la 3498esima, la 
6598esima. ” Dorothygray non disegna 
una sedia, ma un momento di relax: è 
questo che conta “. Simpatici, no, 
questi designer. Al di là del lucido 
lustro del salone un po’ di umorismo 
ed oltranzismo non guasta. 


http://www.interaction-ivrea.it/en/n 

ews/ press/ photos/2005/strangelyfut 

ure/index.asp 

http://www.flodesign.it 

http://www.dorothygray.net 
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Prove Tecniche Di Interdisciplinarieta’ 

Maurizio Scalzi 



Ogni anno, ad aprile, si rinnova 
l’attesissimo appuntamento del 
Salone Internazionale del Mobile di 
Milano. Affaticati operatori del 
settore, pubblico internazionale e 
arzilli meneghini fuori salone 
sciamano come api sul miele tra le 
innumerevoli locations, spesso inedite 
ma pur sempre ludiche. I giorni del 
Salone danno a Milano un’aria di 
fermento, di confronto creativo, di 
moderna rivoluzione, di 
internazionalità che non ha 
assolutamente pari con alcun altro 
avvenimento presente durante l’anno 
in città. La portata dell’evento è tale 
da influenzare la programmazione 
delle istituzioni pubbliche e anche il 
calendario degli altri avvenimenti 
culturali e dello spettacolo. 


design si lascia affiancare e dialoga 
con ambiti artistici una volta 
considerati “un mondo a parte”, 
sempre più comincia a far scoprire 
l’interaction design e la cultura 
digitale, proprio perché questi campi 
sono visti come le novità maggiori 
nella realtà odierna. In sintonia con il 
primo sole primaverile la settimana 
del mobile offre un senso di grande 
risveglio dal tepore; gli spazi per gli 
allestimenti vengono scelti con cura 
per accogliere exhibit perfette, a metà 
tra presentazione, prodotto e 
performance, e più di tutti fanno del 
FuoriSalone un energetico magnete, 
dove pecunia non olet e in cui le 
eclettiche vene progettuali di 
designer, artisti e guru di digitai 
effects non fanno difetto. 



Sempre di più il grosso baraccone del 


A volte è un oggetto, ma molto 
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spesso è proprio unHstallazione 
multimediale o semplicemente un 
luogo (per esempio il Tashi Delek o la 
Stecca degli Artigiani), altre volte è 
una storia (quella di Sumampa) a 
regalarci u^emozione. Il risultato però 
è ancora un pasticcio o peggio, 
qualcosa di posticcio! Non possiamo 
nascondere lo stato di confusione di 
fronte alPevidenza di un certo 
disordine tra gli happening dati in 
pasto frettolosamente ad un pubblico 
affamato di qualsiasi tipo di novità, o 
peggio ancora un abisso tra le 
aspettative mediatiche ed il risultato 
che andiamo a vedere. 

Il Salone assomiglia sempre più a una 
grossa bolla mediatica che si consuma 


nel tempo dello scoppio, un grande 
cantiere montato e smontato nel giro 
di pochi giorni, con tanto di ressa per i 
biglietti al botteghino. Parole come 
pazienza, convinzione, attenzione 
dello sguardo sono al bando. 
Estemporanei, affollatissimi, agli 
eventi della fiera, oltre ai progettisti e 
ai marchi di produzione, sono presenti 
proprio tutti: imprenditori, studenti, 
artisti, curiosi, talent scout, gente 
dello spettacolo. Ma cosa si aspetta di 
ricevere dal design tutta questa 
gente? Oltre a una sana curiosità e 
desiderio di mondanità, sarebbe 
interessante capire quanto le ragioni, 
gli obiettivi, la lungimiranza degli 
strumenti di design siano arrivati al 
vasto pubblico. 
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Quali sono le riflessioni proposte dal 
Salone a proposito del Design? Dove 
si assapora la qualità della ricerca 
progettuale? Come spesso accade 
dove ci sono pochi investimenti, le 
esperienze migliori sono rintracciabili 
nelle zone di margine al salone 
patinato, come ad esempio i progetti 
di Esterni, avventure urbane in cui i 
cittadini e i passanti sono chiamati in 
prima persona a sviluppare idee e 
senso critico, riflettendo sul nostro 
mondo, sulle contraddizioni e le 
rotture dei fenomeni sociali 
contemporanei, e su quali strumenti, 
ambienti e tecnologie sono in grado di 
rispondervi con intelligenza. 
Ques^anno ad esempio Esterni ha 
dato gran risalto alla musica broken 
beatz, electro, experimental e trip- 
hop attraverso le acrobazie di 
T riggerz. 

Probabilmente evento come la fiera 
genera naturalmente una 


proliferazione di comunicazione e 
contatti, circolazione e attenzione 
mediatica che la proietta ben oltre il 
suo ruolo di far conoscere le scoperte 
e le idee intorno al design. Quegli 
stessi giornali, che quando si parla di 
arte lottano per accaparrarsi il miglior 
critico, affidano la loro opinione a 
“generalisti”, così che quotidiani, fogli 
fugaci, settimanali femminili durante 
la settimana milanese del mobile si 
impossessano del design, 
comunicandolo al pubblico in maniera 
frettolosa e altrettanto disattenta. 

Eventi di scarso valore progettuale, 
ma forti di pubbliche relazioni 
compaiono ovunque: è il caso a nostro 
avviso di Interaction Ivrea durante 
l’edizione 2004, alla Triennale di 
Milano, con una rumorosa exhibition. 
La scuola, famosa ormai a livello 
internazionale, ha avuto la prontezza 
di presentare Plnteraction Design - 
disciplina ancora abbastanza ignota (o 
mal compresa) - al grande pubblico, 
ma alla sua prima esperienza ha perso 
Poccasione di comunicare progetti 
significativi, nati dentro unMnnovativa 
e forte Vision. Perdendosi in un 
percorso di gadget effimeri 
dalPeffetto giocoso, Pesperienza finale 
assomigliava a quella di galleria, 
centro commerciale, moda, party e 
divertimento tutti confezionati in un 
unico caotico allestimento. 
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Probabilmente quando si diceva che il 
progetto deve arrivare alla gente, 
quando si sosteneva che sicuramente 
il design si sarebbe trasformato 
nelParte popolare del XXI secolo, non 
si intendeva certo questo. Tuttavia a 
noi piace pensare che questi siano dei 
forti segnali, o più ancora, delle prove 
tecniche di interdisciplinarietà. 

Esempio senza precedenti in tal senso 
a Milano è quello di Domus Circular: 
un evento organizzato in occasione 
del Salone del Mobile 2005 dalla 
rivista Domus, che ha trasformato lo 
stadio di San Siro in una piazza 
pubblica. Domus Circular è stata una 
notte intera di performance digitali, 
interventi, spettacoli, concerti, 
incontri, installazioni. Per l’evento 
hanno partecipato personaggi e 
gruppi del mondo dell’architettura, 
deN'arte, della musica e cultura 
digitale, tra i quali: Matthew Barney, 
Elisabetta Benassi e Carlos Casas 
(video-artists), Cao Fei, Giuseppe 
lelasi, Natalie Djurberg, Jimmie 


Durham, Parchitetto utopico Yona 
Friedman, Alejandro Jodorowsky, 
Kinkaleri, il ben noto gruppo degli 
Oghnoknauss, Thomas Kòner, figura di 
spicco della musica elettronica 
internazionale, il musicista Arto 
Lindsay, Armin Linke, Marcello 
Maloberti, Pedro Reyes, Luca Vitone. 



Sono stati coinvolti anche la stessa 
Interaction Design Institute di Ivrea e 
il Central Saint Martins College of Art 
and Design di Londra, Domus 
Academy, Naba-Nuova Accademia di 
Belle Arti Milano e PUniversità IUAV di 
Venezia. Lo Stadio Meazza, dicono 
quelli di Domus è diventato una 
“babele di eventi culturali vissuta in 
modo del tutto personale dalla 
moltitudine più improbabile che abbia 
mai messo piede in un ] arena sportiva. 
Al punto che il pubblico stesso, la folla 
che circolava senza sosta ai diversi 
livelli, lamentandosi a volte di non 
trovare le opere, è diventata parte 
delPinstallazione, da osservare e della 
quale fare parte”. 
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Ma allora, alla luce di tutto questo, affiancate e ispirate dall’arte, la 
cosa vorremmo vedere al prossimo cultura digitale e la musica, purché 
appuntamento? Ben venga sotto la bacchetta di sapienti direttori 
sicuramente il matrimonio sempre più d’orchestra. Il rischio, altrimenti, è che 
stretto tra industriai design, sarà sempre più difficile selezionare e 
multimedialità, architettura, far emergere pezzi d’eccellenza, i 

quali sempre, per fortuna, ci sono. 
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Per Fare Un Tavolo Ci Vuole...un Algoritmo 

Simona Brusa 



Anche agli appassionati di cultura 
digitale l’annuale maratona milanese 
del Salone del Mobile ha saputo offrire 
un’inaspettata sorpresa: 

l’appuntamento allo Spazio Krizia con 
il progetto Breeding Tables di Reed 
Kram e Clemens Weisshaar. Il loro 
tavolo è apparso infatti come 
un’insolita discontinuità visiva 
neN’ampio panorama, sempre uguale, 
sempre diverso, delle infinite 
variazioni che l’oggetto assumeva un 
po' ovunque per città. 

Un primo motivo di interesse è stata la 
presentazione stessa del tavolo, 
l’esposizione infatti non attirava 
l’attenzione solo sul prodotto finito 
ma sull’intero processo che lo aveva 
generato, un work in progress 
declinato in immagini e proiezioni che 
in scala 1:1 mostravano una 


simulazione virtuale del piegarsi delle 
lamiere d’acciaio. Ad una lettura più 
attenta della documentazione il 
progetto rivelava poi tutta la sua 
innovazione: la definizione di un 
codice generativo che determinava la 
nascita, la crescita e la realizzazione di 
intere famiglie di tavoli di cui 
l'esemplare esposto era un semplice 
esempio. 

L’uso di algoritmi nella generazione 
delle forme non è certo una novità 
(ricordiamo il simile e precedente 
processo di “Argenic Design” usato dal 
prof. Celestino Soddu al Politecnico di 
Milano per la generazione di una serie 
infinita di sedie) ma ciò che qui 
costituisce un’importante progresso è 
l’assenza di soluzione di continuità nel 
processo. Il progetto realizza una 
integrazione più profonda del 
computer nel processi produttivo 
fornendo il collegamento mancante, il 
programma definitivo, che pone in 
relazione diretta la generazione e 
stesura dell’idea con l’effettiva 
costruzione del pezzo da parte di una 
macchina. Dal concept iniziale, alla 
generazione delle variazioni e alla 
produzione meccanizzata tutto è 
racchiuso in un solo software. Il 
design diventa massa digitale di dati 
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che si trasforma e si realizza in infinite 
declinazioni, dalla virtualità alla 
materialità, sotto la costante 
supervisione del designer. 



Di fronte aN’incombente minaccia di 
una competizione sempre più 
insostenibile con la Cina, l'idea di 
Reed Kram e Clemens Weisshaar è di 
concentrare le energie nella 
progettazione di un processo 
piuttosto che di un prodotto, di 
recuperare competitività producendo 
una serie potenzialmente infinita di 
pezzi unici, di utilizzare al massimo le 
infinite variazioni geometriche che i 
software e le macchine a controllo 
numerico possono generare. Nel 
complesso una grande operazione di 
ingegnerizzazione, un esperimento 
creativo che se non altro ha il merito 
di sollevare domande sul ruolo delle 
macchine e sul processo creativo 
stesso. 

Dallo schermo allo spazio reale di 
fronte a noi, il tavolo che vediamo 


provoca un'emozione strana, quasi 
inspiegabile, la sua estetica 
particolare lo impone, lo estrapola dal 
contesto e dalla moda, lo riconsegna 
ad un mondo di variazioni sulla forma 
archetipo ma, quasi, lo pone fuori dal 
tempo. 



Viene spontaneo domandarsi dove 
siano le scelte, dove le intenzionalità e 
quali i parametri posti in variazione. 
Parlando con Reed Kram capiamo che 
il computer genera il suo calcolo 
infinito di variazioni nei vincoli di un 
assunto iniziale (“posizionamento di 
una piattaforma ad una determinata 
altezza”) e che il designer può 
intervenire aggiungendo e 
modificando variabili se non ritiene 
che le variazioni proposte siano 
interessanti, e che alla fine è sempre 
lui, attraverso la sua scelta estetica, a 
definire quale delle innumerevoli 
possibilità è destinata a prender vita. 

Guardandolo più da vicino questo 
processo ci sembra una 
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razionalizzazione e un potenziamento 
esponenziale della “normale” pratica 
creativa in cui il designer procede in 
una tortuosa e continua esclusione dei 
“design possibili” in favore del “design 
più probabile” per quel momento. Nel 
processo umano la definizione 
progressiva di deN’immagine finale 
non è mai lineare ed è esposta a molti 
fattori, molti dei quali casuali, emotivi, 
storici, culturali. La macchina a prima 
vista sembra privarci di questa 
ricchezza; confrontando il tavolo con i 
pezzi di Ingo Maurer, designer 
principale in esposizione allo Spazio 
Krizia, fatichiamo ad immaginarci 
come la poesia delle sue opere possa 
essere il frutto di una variazione 
parametrica, ma poi realizziamo che 
ne sarebbe l’assunto iniziale, e che il 
computer non farebbe altro che 
produrne infinite variazioni. 


T 


Breeding Tables, già un successo a 
livello mediatico, si materializzerà 
presto nei negozi attraverso il marchio 
Moroso che ne avvierà una 
produzione in tre principali 
declinazioni, con eventuali 
personalizzazioni a richiesta dei 
clienti. Il progetto diventerà anche un 
libro curato da Florian Bòhm con 
fotografie di Frank Stolle e Florian 
Bòhm e contributi critici di Konstantin 
Crcic, Ronald Jones, John Maeda, 
Markus Schàfer e Khashayar 
Naimanan. La sfida è aperta, il seme è 
stato gettato, attendiamo con 
impazienza di vederne altri frutti. 


Breeding Tables 

http://www.kramweisshaar.com 

Argenic Design - 
http://www.generativeart.org 
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Obit, La Fura Ci Mette In Scena 

Massimo Schiavoni 



La “Fura”, come ormai viene chiamata 
familiarmente in Italia da chi segue le 
tendenze artistiche sperimentali 
digitali, è la Compagnia Performativa 
Catalana più innovativa e 
multimediale sulla scena 
contemporanea, affermatasi in campo 
internazionale come portatrice di 
ventate di novità, di originali 
trasgressioni poetiche, di nuovi 
adattamenti interattivi-ambientali e 
virtuali. 

Chi ha seguito alcuni dei loro 
spettacoli non può dimenticarsi di 
certo il coinvolgimento fisico provato 
durante le loro performance 
multimediali, fatte di recitazione, 
danza, video, musica, scontri fisici e 
uno strano uso di macchine-mostri 
meccanico cibernetiche, percepite dal 
gruppo come “estensioni del corpo”: 


non a caso gli artisti della Fura si 
definiscono Cyberprimitives. La Fura, 
fondata tra l'altro dal multicreativo 
performer Antunez Roca autore di 
lavori sulla interazione fra reale- 
artificiale-interattivo come JoAn, 
L’uomo di carne, Epizoo e Afasia, ha 
collaborato con Einsturzende 
Neubauten e ha contatti con il 
Survival Research Laboratories di S. 
Francisco dove lavora con macchine 
che si scontrano tra di loro. Macchine 
che hanno una tale forza da rompere 
le catene con le quali sono legate e da 
essere realmente pericolose per il 
pubblico. Macchine legate aM’azione 
corporea e plastica. 



Dunque macchine. E corpo, e 
primitivismo, e spettatore- 
protagonista. E ancora, tamburi, 
piume, segatura, carne di pollo, ruote 
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di sette metri di diametro, ani 
divaricati. Erotismo e sadismo. Temi e 
oggetti che hanno una forza di 
coesione e di sconvolgimento 
empatico molto forte portando il 
fruitore in una condizione di primo 
piano. La loro sinmedialità ci porta ad 
un’esperienza percettiva che riesce ad 
unire tutti i nostri sensi, in 
contemporanea però anche all’atto 
fisico materialistico; un happening 
sinestetico che muta, o meglio che ci 
muta. 

Nella loro “drammaturgia collettiva 
ipermediale” tutto ritorna. Fino alla 
prima metà del novecento per una 
creazione di evento teatrale 
multisensoriale. I Periaktoi dei Greci, 
gli intermezzi quattrocenteschi dei 
Brunelleschi, la scenotecnica barocca 
e le scene girevoli di fine ottocento, 
l’Arte Totale di Wagner e Appia, le 
provocazioni di Jarry, i dispositivi 
luminosi di Graig, il Teatro della 
Totalità dei Moholy-Nagy ed il 
meccanismo moderno fra il Sintetico 
e la Sorpresa dei Futuristi, le serate 
dadaiste e surrealiste, l’organica 
fusione tra ascolto e visione del 
compositore Skrjabin. Ancora. Gli 
attori biomeccanici di Mejerchol’d e le 
visioni filmiche di Piscator, lo spazio 
organico e dinamico concepito dal 
Bauhaus, il teatro soppresso di Artaud, 
gli oggetti (e suoni) in movimento 
negli happening di Oldenburg, 

Kaprow e Cage, il pubblico torturato e 
poi sorpreso nelle strade dal Living 


Theatre fino al Teatro Alchemico e 
Multivisionario di Svoboda. 



E va oltre. Passando per la seconda 
metà del novecento scoprendo il 
video come mezzo di potenziamento 
della scena; da Wilson ai Magazzini 
Criminali, da Lepage ai Future Phisical, 
dai Motus ai Coleurs Mecaniques fino 
ad arrivare ad oggi: Obermaier-Haring, 
Rebecca Murgi, Anna De Manincor, 
Stelarc, Dumb Type. Perfezionato. 
Tecnologizzato, digitalizzato e 
virtualizzato. Rimane il corpo, il 
nostro, messo in scena da artisti che 
lo vogliono teatralizzare. 

Un omaggio per i primi venticinque 
anni di attività artistica non certo 
indifferente della compagnia verrà 
celebrata dalla Fondazione Municipale 
della Cultura di Valladolid in Spagna 
dal 15 aprile al 15 maggio, facendoci 
immergere senza fiato ancora una 
volta nei capolavori ormai storici, da 
Botiga a Manes, dalla Divina 
Commedia allo scioccante XXX, da 
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Obs a Naumon. L’ultimo lavoro di 
recentissima produzione si chiama 
OBIT e volerà sino in Messico per 
restarci dal 4 al 22 di maggio, il tempo 
per essere presentato nelle varie 
cittadine fra le quali Guadalajara e 
Monterrey. “La morte è un mistero. 
Alcuni credono che sia la fine e si 
disperano. Altri pensano che sia l’inizio 
di qualcosa e vivono più tranquilli. Per 
Obit il mistero non è morire ma essere 
nati. Obit pretende di portare avanti il 
linguaggio futuro: far divenire gli 
spettatori i protagonisti dell’azione e 
dar loro la possibilità di vivere lo 
spettacolo. Obit non propone di 
guardare ma di partecipare. Obit è 
un’azione collettiva, una proposta più 
che uno spettacolo. Una proposta allo 
spettatore di aprirsi e sperimentare. 
Per Obit il pubblico deve essere 
disposto a provare il nostro cammino 
e lasciarsi andare. La cosa più grande 
che Obit propone è trasformare i 600 
spettatori in attori, in persone che 
creano l’azione.” 

Obit si articola chiaramente in due 
proposte, in due Joc, assolutamente 
contrapposte, tanto nelle forme 
quanto nello scopo. La prima 
maschile, limitata, animale. La 
seconda femminile, di fantasia, 
emotiva. Queste due proposte sono 
collegate da un labirinto, simbolo 
della ricerca e della confusione, ma 
anche simbolo della volontà di 
affrontare e superare le difficoltà. Obit 
è un susseguirsi di diverse azioni 


collettive; drammaticamente il 
cammino è diviso in tre tappe. La 
prima parte è un Joc per sudare. Obit 
vuole spezzare le barriere fisiche 
riuscendo a far emergere l’animale 
che ciascuno ha dentro e a 
evidenziare che siamo disposti a tutto 
per guadagnare, anche se non 
sappiamo che cosa. Poi viene il 
Labirinto che è la ricerca e la scoperta, 
un cammino tra l’amore e la morte, tra 
la confusione e la serenità. Il labirinto 
è la discesa agli inferi, morire per 
tornare a vivere. Infine abbiamo il Joc 
armonico in cui Obit propone di 
entrare in un luogo di armonia, pieno 
di energie e di liberarsi di tutto ciò che 
è superfluo, di tutto quello che 
avanza.. 

Lo spettatore è invitato a per-correre 
lo spazio, a liberarsi dalla sua 
posizione fissa e immobile, uno spazio 
estensibile e modellante, interfacciale, 
reiazionabile non a priori ma in- 
diretta. Relazione totale fra fenomeno 
e osservatore. Una coagulazione 
possiamo dire interattiva fra “attore” e 
“spettatore” per interpretare 
finalmente il qui ed ora dell’azione. 
Non siamo passivi, ma ci immergiamo 
ed interagiamo, andando oltre: 
modifichiamo e decidiamo in un work 
in progress creativo. Possiamo 
allacciarci addirittura agli sviluppi 
narrativi interattivi e imprevedibili 
delle Storie Mandaliche di Giacomo 
Verde e Andrea Balzola, le quali 
“dipendono” e subiscono metamorfosi 
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narrative per-mezzo del pubblico. 



Ecco “quelli” della Fura, definibili 
come artisti del coinvolgimento 
TechnePerformativo collettivo. 
Questo spettacolo tende ancora una 
volta dunque a reggersi su l'unica cosa 
che non è prevista o meglio 
prevedibile: lo spettatore. Chi sarà a 
“prenotarsi” per partecipare e non 
sapere chi e come? Chi proverà e 
come meglio svolgerà il compito di 
incamminarsi in un percorso e lasciarsi 
andare insieme ad altre centinaia di 
persone? Come andrà a finire? Chi si 
farà male? O del bene. Chi troverà e 
chi perderà un qualcosa o qualcuno? 
Mettiamo in scena chi non è stato mai 
in scena, mettiamo sotto i riflettori ed 
in mezzo alle macchine cibernetiche 
persone disposte a sudare, a scoprire 
ed infine a trovare armonia liberandosi 
dalle cose inutili. 

Se si è ri-cominciato a farlo con 
l’interazione tecnologica si può 
benissimo farlo (o rifarlo) 


materialmente e fisicamente sempre 
“scortati” dall'onnipotente digitale. 
Attenti però a non esagerare con il 
lato opposto della rappresentazione, 
quella che per essere assolutamente 
avanti con i tempi e non perdersi 
nessun treno della “ricerca” per 
enfatizzare i Miti dei Pixel, delle Onde 
Acustiche Sonore, delle coordinate 
x/y nell’EyesWeb e dell’ intercreatività 
del nuovo millennio, rischia poi di 
rimanere troppo prevedibile, anche se 
nata per l'imprevedibilità. Quindi sì il 
“potere” al Pubblico, opere come 
evento in progress, realizzazioni 
collettive reali e virtuali, ma con etica 
e criticità nello stesso tempo. 


OBIT 

Attori: Patricia Martinez del Hoyo, 
Cristina Camiz, Marion Levy, Ponzalo 
Carotta, Raùl Vargas, Ivan Altimira, 
Catao. 

Regia: Pera Tantino (La Fura dels 
Baus). 

Aiuto regia: Cariota Curt. 

Musica: DJ Amsia, Aleix Tobias, Xevi 
Maso, Ramon Macia, Fanfare Ciocarlia. 
“Tiganeasca” composta da Adrian 
Sical. 

Immagine video: Luis Cerbero, Victor 
Hernandez. 

Collaborazione: Juan Navarro, Patxi 
Prado, Josep M.a Fericgla. 
Produttore esecutivo: Victor 
Hernandez, Julia Soler. 

Direttore tecnico: Xevi Maso. 
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Scenografia: Carmen Lopez Luna, Tecnico illuminazione: Pau Fullana. 
Nico Nubiola, Pera Tantina, Jordi Design grafico: Albert Claret. 

Albors, Masters, Helios D’Armengol, Direttori Artistici della Fura sono: 

Israel Calien. Miki Espuma, Pep Gatell, Jurgen 

Tecnico video: David Ramos. Muller, Alex Ollè, Carlos Padrissa, Pera 

Tantina. 
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Innet, Quelli Che Tornano 

Miriam Petruzzelli 



Da qualche tempo si assiste ad un 
fenomeno interessante. Artisti 
riconosciuti come pionieri della 
computer-art riorganizzano il proprio 
lavoro neN’ambito di progetti più ampi 
che vedono coinvolte istituzioni, 
addetti ai lavori e grande pubblico. E’ 
il caso, solo per citarne uno, del 
progetto Arcnaut, che nello scorso 
anno ha promosso una serie d’incontri 
e dibattiti sul rapporto tra arte, 
filosofia e nuove tecnologie 
coinvolgendo esperti e pubblico in 
serate animate da performance e 
video sperimentali. Sul fronte 
deM’interattività in rete. 

Scade il 30 giugno 2005 il bando 
d’iscrizione per partecipare al 
progetto INnet - interattività in rete: 
un programma biennale di workshop, 
conferenze, mostre, concerti, 


performance ed eventi interattivi 
sostenuto dal PROGRAMMA 
INTERREG IMA e promosso dalle 
Associazioni culturali Ariella Vidach - 
A.i.E.P. (Milano) e Avventure in 
Elicottero Prodotti (Lugano). I 
partecipanti, selezionati attraverso un 
bando d'iscrizione in rete 
(www.innetproject.net), potranno 
seguire in esclusiva tutti i 
laboratori/workshop con i ricercatori 
e gli artisti invitati e progettare- 
realizzare un’installazione o live 
performance interattive (off e on line) 
che verranno inserite nel corso 
dell’evento conclusivo, una 
mostra/happening itinerante prevista 
a Lugano (Museo Cantonale d’Arte), 
Como (villa Olmo/ Musei Civici), 
Callarate (Galleria di Arte Moderna), 
Milano (Care of) e Napoli (Chiesa 
sconsacrata di S. Giacomo). 
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Lo scopo dell' iniziativa è quello di 
realizzare una rete connettiva tra le 
più importanti realtà internazionali 
che operano nel settore delle 
tecnologie digitali, favorendo e 
incentivando la formazione di nuove 
competenze, lo scambio di 
conoscenze e la ricerca sperimentale 
nei settori deM’arte e dei nuovi media 
interattivi. Ne abbiamo parlato con 
Ariella Vidach, nota ai più per aver 
utilizzato per prima in Italia il software 
Mandala per esplorare i confini dei 
linguaggi tra coreografia e realtà 
virtuale. Con l'ausilio di tre telecamere 
collegate e un computer la Vidach 
trasformava i corpi dei suoi ballerini in 
una sorta di mouse da cui scaturivano 
suoni, parole e immagini. Anche la 
platea entrava finalmente in scena 
grazie a una videocamera che ne 
registrava e traduceva le reazioni. 
Chiediamo allora all’artista di parlarci 
di questo suo nuovo progetto: 

Miriam Petruzzelli: L’arte digitale 
interattiva (se ancora vogliamo così 
definirla) si fonda sull'esperienza 
condivisa, ma negli ultimi tempi si 
assiste sempre più spesso alla nascita 
di veri e propri progetti e collettivi in 
cui quelli che una volta erano i pionieri 
della sperimentazione diventano oggi 
promotori di progetti corali. Dalla 
sperimentazione individuale a quella 
collettiva, qual’è il punto di vista di 
Ariella Vidach? 

Ariella Vidach: Il progetto Innet 


consente di aprire un’esperienza 
personale ad una dimensione 
collettiva per proporre una riflessione 
sui risvolti sociali e filosofici del 
rapporto con le nuove tecnologie. Ma 
Innet è principalmente un'occasione 
per trasmettere ai più giovani le 
conoscenze e le competenze “giuste” 
che altrimenti rischiano di perdersi. La 
ricerca con II Mandala System è stata 
senz'altro fruttuosa, ma oggi 
lavoriamo con programmi nuovi, 
come il Big-eye che associato a 
programmi come Director, consente 
di stabilire nuove relazioni tra 
movimento, suono e immagini. 
Esperienze di questo genere 
richiedono pertanto una 
professionalità specifica che risulta 
spesso difficilmente reperibile. 
Contiamo quindi su questo progetto 
per creare nuove sinergie tra arte, 
comunicazione e mercato rendendo 
disponibili anche i software frutto 
della nostra ricerca. 

HNET 

”a&a 

in rete 

Miriam Petruzzelli: Quali sono le 
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sinergie attivate per la realizzazione di 
questo progetto e quali sono gli artisti 
coinvolti ad oggi? 

Ariella Vidach: E’ sorprendente il 
riscontro che Innet ha ricevuto in 
pochissimo tempo. L'effetto è lo 
stesso di un sassolino lanciato nello 
stagno, mille onde si propagano e 
scopriamo di essere attrattori di tante 
piccole e grandi realtà che non 
immaginavamo lavorassero nella 
nostra stessa direzione. Ad oggi il 
progetto coinvolge centri di ricerca e 
istituzioni internazionali. Ogni 
laboratorio sarà condotto alla 
presenza di 2 ricercatori (ingegneri, 
programmatori, sviluppatori o artisti) 
e verrà strutturato con presentazioni, 
dimostrazioni e applicazioni pratiche 
dei programmi presentati. I centri 
invitati - Ars Electronica Center di 
Linz/ Austria, ZKM di 
Karlsruhe/Cermania, Troika Ranch 
New York /Usa, Mediadanse di 
Parigi/Francia e Infomus Lab DIST 
Università di Cenova/ltalia - 
presenteranno i risultati della loro 
ricerca ad un gruppo di circa 16-18 
partecipanti (studenti o giovani autori 
attivi nei settori delle arti visive, della 
musica, del teatro, della danza, del 
design e della comunicazione) 
selezionati attraverso un bando di 


concorso. Al termine del programma 
triennale, i progetti concepiti e 
sviluppati dai partecipanti durante i 
vari laboratori verranno presentati 
nella mostra-evento itinerante 
conclusiva che si svolgerà a Lugano, 
Como, Callarate, Milano e Napoli. 



Miriam Petruzzellì: Il prossimo 
appuntamento? 

Ariella Vidach: Per il prossimo 
autunno pensiamo di presentare un 
appuntamento con Klaus Obermaier e 
Christopher Lindinger, ingegnere 
elettronico e informatico austriaco, 
responsabile del settore ricerca del 
FutureLab dell’Ars Electronica Center 
di Linz. 


http://www.innetproject.net 
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Mediaecology, Tecnologie In Ambiente Umano 

Gigi Ghezzi 



Lo studio delle tecnologie della 
comunicazione, ma il discorso vale per 
le tecnologie in generale, nel corso del 
XIX e XX secolo si è parcellizzato in 
numerosi approcci disciplinari. Alcuni 
sentieri portano alla semiotica dei 
testi audiovisivi e digitali, altri alla 
ricezione antropologica, altri ancora 
allo studio delle tecnologie stesse. 
Sono divisioni a volte proficue perché 
comportano una pluralità di punti di 
vista e un dibattito critico mai sopito; 
tuttavia questa frammentarietà si 
rivela talvolta nociva, quando, ad 
esempio, il critico tende ad arroccarsi 
nella propria tradizione di studi, 
soffermandosi sul particolare perché 
ormai troppo lontano dal generale. 


daM’associazione newyorchese Media 
Ecology Association. Nelle parole di 
Lance Strate, il presidente 
dell’associazione: “l’ecologia dei media 
è lo studio dell'ambiente dei media, 
l'idea che la tecnologia e le tecniche, i 
modi dell’informazione e i codici della 
comunicazione svolgono un ruolo 
fondamentale negli affari umani”. Il 
concetto di pensiero ecologico può 
essere chiarito con una citazione del 
filosofo francese Jacque Ellul (1912- 
1994), uno dei tanti pionieri di questa 
nuova visione, “la preoccupazione 
ecologica è un nuovo stato di 
coscienza, l’ultimo grado del sistema 
aperto della consapevolezza solo il 
paradigma di un sistema aperto 
rappresenta l’individualità vivente, nel 
senso che vivere significa vivere in 
relazione con altri individui e 
l’ambiente”. 



Un approccio che tenta di colmare 
questa aporia è quello della media 
ecology, formalizzato nel 1999 
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Il pensiero ecologico è critico per 
eccellenza nei confronti di un 
ambiente che con l’avvento e l’utilizzo 
massificato delle tecnologie 
deN'informazione viene altamente 
artificializzato e che per questo 
motivo comporta delle enormi 
ricadute sui codici simbolici utilizzati 
dagli esseri viventi, sui contenuti 
trasmessi, quindi sui comportamenti, 
sulla società e sulla politica (la quale a 
sua volta si nutre di questi 
mutamenti). 

Fin qui le novità sembrano poche, ma 
ciò che contraddistingue questa 
associazione, da considerarsi più un 
network di “media-ecologi” che una 
associazione con un organigramma 
strutturato, è l'elevato grado di 
integrazione tra scienze fisiche e 
scienze sociali. Infatti le teorie sugli 
effetti, le proposte didattiche, 
politiche e pedagogiche vengono 
continuamente integrate con studi di 
linguistica antropologica, di 
psicobiologia, di matematica chimica, 
insomma con una serie di studi che 
comprendono il parere di molte di 
quelle che si configurano come 
metadiscipline, perché la relazione 
uomo-tecnologia-ambiente è 
considerata come ambientale e non 
nei singoli aspetti: riguarda le 
modifiche della percezione degli 
individui non disgiunte dai mutamenti 
di valori, di pensiero, di 
comportamento, per comprendere 
infine, le chance di sopravvivenza o di 


distruzione che ogni “nuova 
tecnologia” introduce nel tessuto 
sociale. Una ricorrente sfida che si 
pongono i media ecologi è di 
dimostrare quindi empiricamente se 
una tecnologia ha apportato benefici 
sociali in base all’uso che ne facciamo. 



Per sintetizzare ulteriormente gli 
obiettivi di tale approccio potremmo 
affermare che le tecnologie smettono 
di essere “di comunicazione” per 
diventare applicazioni che mettono in 
relazione l’uomo con i propri simili e 
con il loro ambiente, concedendo 
quindi la possibilità di valutare cosa 
cambia nelle relazioni umane e, di 
conseguenza, cosa nelle possibilità di 
sopravvivenza neN’ambiente. 

In realtà questo modo di concepire il 
rapporto uomo-tecnologia serpeggia 
lungo tutta la seconda metà del 
Novecento. Basta scorrere la lista dei 
titoli proposti dall’associazione per 
trovare i classici delle scienze della 
comunicazione: da Innis a McLuhan, 
da Postman (il primo a parlare di 
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“ecologia dei media” in associazione 
alla definizione di “scuola come 
contropotere dei media”) a Ong, dal 
già citato Ellul ad Havelock. Il 
potenziale di questa associazione sta 
però nelle sue capacità di 
interconnessione tra le discipline 
(studi sull’oralità e sulla scrittura, 
semiotici e culturologici), tra le scuole 
(quella denominata con alcune riserve 
“di Toronto”, a cui fanno capo 
McLuhan e oggi De Kerckhove e 
quella di New York, iniziata da Neil 
Postman) tra le pratiche artistiche e le 
teorie e le opportunità professionali e 
di ricerca che offre a tutti i livelli dei 
curricula. 


Gli organi di informazione principali 
deM’associazione sono la newsletter In 
Media Res e la rivista quadrimestrale 
EME Explorations in Media Ecology, 
mentre ha una notevole importanza la 
conferenza annuale che quest’anno si 
terrà dal 25 al 26 giugno, presso la 
Fordham University nel Lincoln Center 
Campus a New York, con il titolo “The 
Biases of Media”. 


http://www.media-ecology.org 

http://www.media-ecology.org/mec 

ology/readinglist.html 
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Link index 


Chris Cunnìngham, Preservativo D'artista 
http://www.rubberjohnny.tv/ 
http://www.director-file.com/cunningham/ 
http://www.warpfilms.com/ 

Htmlles 07, Peripheries + Proximities 

http://www.htmlles.net/circulation 

http://www.digitales-online.org 

http://www.htmlles.net%20 

http://www.studioxx.org%20 

The Colours Of Recycle 

http:// remix.a034.it/ 

Il Diritto D'autore In Sintesi 
http://www.sintesi.na.it 
http://www.creativecommons.it 
http://www.antiarte.it 

http://www.ecn.org/baz/copyriot/copyright/rivoluzione.html 

http://bfp.sp.unipi.it/%7Epievatolo/lm/commons.html 

http://biografica.tzone.it/lorenzodetomasi/commonscontent/media/nuove 

proposte.pdf 

http://www.aprileperlasinistra.it/aprilerivista/articolo.asp7l D=1019&n=121 

Jaromil, Hacker Art E Arte Dell'interferenza 

http://www.dyne.org 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2005/06/1234.jpg 

http:// rastasoft.org/ 

http://tubocatodico.dyne. org%20 

radio.dyne.org 

http://farah.dyne.org 

L'amore E' Un Virus 

http://www.digitalcraft.org/iloveyou 

http://www.0100101110101101.org/home/biennale_py/index.html%20 

http://www.vi-con.net%20 

http://electronicartist.net/solanki/the-lovers/index.html%20 

Minimal Software 

http://www.numeral.com 

http://artport.whitney.org/commissions/softwarestructures/%20 

http://www.galleriaminini.it/%20 

http://artport.whitney.org/ 

Steve Me Queen, Videoarte Emozionale 
Fantasmi Contemporanei Dell'arte Relazionale 
Fisicità' E Derive Neoconcrete 

http://www.equalradio.com%20 

http://www.notype.com%20 

http://www.risonanza-magnetica.com/articolo.php?id_sup=01&id_eti=130&id 

_prod=606 

http://www.risonanza-magnetica.com/articolo.php?id_sup=01&id_eti=016&id 

_prod=437%20 
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Carsten Nicolai, Tra Minimalismo E Suono Zen 


http://www.raster-noton.de/ 

http:// noton.raster-noton.de/ 

http://www.alvanoto.com/ 

Jamìe Lìdell E L'elettronica Multipla 
Studio Pankow, Autobus Regolari 

http://www.city-centre-offices.de 

http://www.source-records.com/ 

Architetture E Sistemi Nel Caos 

http://www.semiconductorfilms.org 

Avìtuk 05, Collaborazioni Audiovisive 

http://www.avit.org.uk 

http://www.avit.info 

I Mìxed Media Dei Lìght Surgeon 

http://www.thelightsurgeons.co.uk/ 

Non_sensor By Infulentia 

http://%20www.influenza.etc.br 

http://www.influenza.etc.br/non_sensor 

http://www.potatomag.com/pagina.asp?id=91&ID_area=6 

http://www.polhemus.com/SSdistortion.htm 

Jared Tarbell, Intuizioni Procedurali 
Strangely Familìar Future 

http://www.interaction-ivrea.it/en/news/press/photos/2005/strangelyfuture 
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/index.asp 

http://www.flodesign.it 

http://www.dorothygray.net 

Prove Tecniche Di Interdisciplinarieta' 

Per Fare Un Tavolo Ci Vuole...un Algoritmo 

http://www.kramweisshaar.com%20 

http://www.generativeart.org 

Obit, La Fura Ci Mette In Scena 
Innet, Quelli Che Tornano 

http://www.innetproject.net%20 

Mediaecology, Tecnologie In Ambiente Umano 

http://www.media-ecology.org%20 

http://www.media-ecology.org/mecology/readinglist.html%20 
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